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Kurzfassung

Die Darstellung von Emotionen und inneren Zustédnden geschieht in Reali-
tat, Film und fotorealistischer Animation zumeist iiber Mimik und Gestik.
Jedoch schaffen es vor allem die expressive Kunst und Animation durch
Riickgriff auf abstrakte Elemente, eine Darstellung von Gefiihlen abseits des
Fotorealismus zu erreichen.

Doch wie kann die expressive Kunst und Animation vermeintlich fest-
geschriebene Konventionen von Mimik und Gestik zur Emotionsdarstellung
brechen und zudem Gefiihle im Betrachter auslésen? Ziel der Arbeit ist, her-
auszufinden, welche Méglichkeiten die Entwicklungen in der Kunstgeschichte
und Animation des 20. Jahrhunderts bieten, um eine abstrakte Darstellung
von Emotionen und inneren Zustdnden in der Animation und bildenden
Kunst zu erreichen.

Dabei werden frithe Entwicklungen in Kunstgeschichte, Film und Ani-
mation Anfang des 20. Jahrhunderts untersucht, um Einblick in die Entwick-
lung der Abstraktion zu erlangen. Die Untersuchung der Kiinstler Edvard
Munch, Francis Bacon, Maria Lassnig und Arnulf Rainer geben neben den
Animationen Ryan, Selfportrait, Waking Life und Inside konkrete Anhalts-
punkte fiir die Darstellung innerer Zusténde. Es wird geklért, was expressive
Animation ist beziehungsweise warum und wie sie Gefiihle im Betrachter er-
wecken kann.

Die Untersuchungen zeigen die Notwendigkeit der Abstraktion und Még-
lichkeiten der Korperdeformierung zur Darstellung innerer Zustinde und
Emotionen in der expressiven bildenden Kunst und Animation.

Vi



Abstract

In reality, film and photorealistic animation, emotions and internal conditi-
ons are usually portrayed through facial expressions and gestures. However,
expressive arts and animations excel in representing feelings by utilizing
abstract elements.

How are the allegedly established conventions of portraying emotions
through facial expressions and gestures broken by using expressive arts and
animations to additionally trigger feelings in the viewer? This paper takes a
close look on developments in art and animation in the 20" century, in hope
of finding new possibilities for portraying emotions and internal conditions
in animation and fine arts.

Early developments at the beginning of the 20" century in fine arts,
film and animation are examined to get insights into the evolution of ab-
straction. The paper explores ideas of the artists Edvard Munch, Francis
Bacon, Maria Lassnig and Arnulf Rainer, but also the animations Ryan,
Selfportrait, Waking Life and Inside. This gathers specific concepts for the
portrayal of inner conditions. Furthermore, a clarification of the meaning
of expressive animation leads to a discussion of how and why emotions are
evoked in audiences.

These investigations show the necessity of abstraction and the possibil-
ty of body deformation for representing inner conditions and emotions in
expressive fine arts and animation.

Vi



Kapitel 1

Einleitung

1.1 Motivation und zentrale Fragestellung

Der Einsatz des Fotorealismus in der Animation scheint gegenwértig auf
dem Vormarsch zu sein. Aufgrund von technisch immer komplexeren Mog-
lichkeiten, die stets hohere Grade an Realismus erlauben, ist hier kein Ende
in Sicht. Expressive Ausdrucksweisen bleiben dabei oft auf der Strecke. Ge-
fiihlsdarstellungen erfolgen hauptséchlich durch Mimik und Gestik.

Doch bieten vor allem die expressive Kunst und Animation eine Vielzahl
an Moglichkeiten, Gefiihle auf abstraktere Weise abseits des Fotorealismus
darzustellen. Dadurch kénnen Emotionen wie eine erweiterte Realitiat ge-
zeigt werden und bieten der Animation und Kunst viele Moglichkeiten, das
Gefiihlserleben des Betrachters zu erhéhen.

Jedoch stellt sich die Frage, wie expressive Kunst und Animation einge-
setzt werden konnen, um durch Emotionsdarstellung Gefiihle im Betrachter
zu erzeugen. Es geht auch darum herauszufinden, welche Méglichkeiten die
Entwicklungen in der Kunstgeschichte und Animation des 20. Jahrhunderts
bieten, um eine abstrakte Darstellung von Emotionen und inneren Zustan-
den in der Animation und bildenden Kunst zu erreichen.

Deshalb sollen die Vorteile der expressiven Kunst gegeniiber dem Foto-
realismus und Moglichkeiten zur abstrakten Darstellung von Emotionen und
inneren Zustdnden ndher betrachtet werden.

1.2 Struktur der Arbeit

Um die Entwicklung der fiir die expressive Kunst so wichtigen Abstrakti-
on ndher zu beleuchten, werden zunéchst frithe Entwicklungen in Kunstge-
schichte, Film und Animation Anfang des 20. Jahrhunderts néher betrachtet.
Neben den Avantgardisten der Animation, die sich mit den Themen Form,
Farbe und Rhythmus beschéftigten, findet der expressionistische Film, der
sich um Ausdruck bemiiht, Erwéhnung. Zeitgleiche Entwicklungen in der
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Kunstgeschichte zeigen den Zusammenhang mit Animation und Film und
erste Ansitze zwischen expressiver und abstrakter beziehungsweise gegen-
standsloser Darstellung. Zum besseren Verstédndnis erfolgt eine Einordnung
des Begriffes der Expressivitdt und ein Vergleich der abstrahierten expres-
siven Kunst mit fotorealistischen Darstellungen. Dabei werden die Vorteile
expressiver Bildsprache aufgezeigt.

Nachdem die Wichtigkeit der Abstraktion fiir die expressive Kunst be-
sprochen wurde, soll der Aspekt der Korperdeformierung beziehungsweise
des Morphings zur Darstellung innerer Zustéinde ndher betrachtet werden.
Auch mogliche Probleme werden beleuchtet.

Die folgende Beschiftigung mit den Kiinstlern Edvard Munch, Francis
Bacon, Maria Lassnig und Arnulf Rainer zeigt eine Vielzahl an Moglich-
keiten, um Korperdeformationen und abstrakte Bildsprache fiir Emotions-
darstellungen einzusetzen. Der Sprung in die Animation erfolgt iiber die
Werke Ryan, Selfportrait und Waking Life und bietet Erkenntnisse in der
expressiven Animation zur Darstellung innerer Zusténde.

Die Analyse der Animation Inside gibt weitere Einblicke in die Mog-
lichkeiten der Emotionsdarstellung. Das Eigenwerk bezieht sich in seiner
Bildsprache auf die behandelten Kiinstler und Animationen.



Kapitel 2

Die Bedeutung der
Abstraktion in Kunst und
Animation

Kunst und Animation kennen unendlich viele Ausdrucksweisen. Es gibt keine
definitive Asthetik der expressiven Kunst, dem Hauptaugenmerk dieser Ar-
beit. Abstraktion, ob in der gegenstédndlichen oder gegenstandslosen Kunst,
scheint jedoch fiir die Darstellung von Expressivitiat von hoher Wichtigkeit
zu sein. Es stellt sich die Frage, ob Perfektion oder Unvollkommenheit und
Abstraktion zum Ziel fithren und es erméglichen, Gefithle und innere Zu-
stande auf eine expressive Art und Weise darzustellen.

Dieses Kapitel ist bestrebt, aufzuzeigen, wie die bildende Kunst des frii-
hen 20. Jahrhunderts den Weg fiir stark abstrakte gegensténdliche Kunst
wie dem Expressionismus beziehungsweise in weiterer Folge gegenstandslo-
se Kunst und Animationen ebnete — eine Auslotung der Moéglichkeiten der
Abstraktion. Ziel dieser Bemiihungen ist, den Weg zur expressiven Kunst
aufzuzeigen und Vorteile der Abstraktion zu verdeutlichen.

Zudem ist eine Beschéftigung mit dem Korper notwendig. Die Themen
Physiognomik und Morphing bieten interessante Denkweisen zur Darstel-
lung menschlicher innerer Zustinde und Emotionen, kénnen jedoch auch zu
Problemen bei den dargestellten Figuren fithren.

2.1 Abstraktion, expressive Animation und
Fotorealismus

Animation kennt viele Stufen zwischen kompletter Abstraktion, expressi-
ven Ausdrucksweisen und fotorealistischer Nachahmung der Realitét. Frithe
Auffassungen der Animation beschrieben diese als Mischung aus Form, Far-
be und Rhythmus zur rein physischen Wahrnehmung ohne kognitive und
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emotionale Komponente bei der Betrachtung. Spéter entwickelten sich Be-
wegungen, welche zudem stark mit Mystik, religiosen, philosophischen und
verschiedensten wissenschaftlichen Theorien arbeiteten.

Expressive Animationen und ein Exkurs in den expressionistischen Film
zeigen jedoch, dass Animation nicht nur durch das Element des physischen
Schocks |4 S. 503] leben muss, sondern durch eine expressive bzw. abstrak-
te Ausdrucksweise, Gefithle im Betrachter erzeugen kann. Dabei kann die
expressive Animation unter Umsténden eine breitere Realitdt als der Fo-
torealismus darstellen — nicht nur das real Sichtbare, sondern auch innere
Realitaten kénnen dabei gezeigt werden.

2.1.1 Der Weg zur Abstraktion und expressiven Kunst

Warum sich die Animation Anfang des 20. Jahrhunderts in Richtung Ab-
straktion bewegte und damit den Weg fiir nicht fotorealistische Darstellun-
gen wie in der expressiven Kunst frei machte, l&sst sich wohl aus Entwick-
lungen der bildenden Kunst Anfang des 20. Jahrhunderts erkléren.

Noch viel frither, zur Zeit der Renaissance, war es iiblich, die Welt so
realistisch wie moglich durch die Kunst nachzubilden. Doch genau dies stellte
Anfang des 20. Jahrhunderts ein grofies Problem dar. Die Nachbildung der
Realitét ist ein schier unmogliches Unterfangen. Das Gesehene wird stets
vom Denken und Wissen beeinflusst und so scheint eine objektiv realistische
Darstellung des Betrachteten ein schwieriges Unterfangen zu sein. Dies trieb
die Kiinstler dazu, mit ihrer Kunst zu experimentieren S. 432-434].

Nachdem die Fotografie die Aufgabe der Malerei iibernahm, die Welt
realistisch abzubilden, war der Weg fiir die Kunstrichtung des Impressio-
nismus frei. Es ging den impressionistischen Malern nicht darum, die Welt
realitdtsgetreu abzubilden, sondern die Impression oder den Eindruck, den
das Gesehene bei ihnen hinterlie, in ihren Geméilden einzufangen . Es
ging darum, die Grenze der objektiven Realitit auszuloten [85].

Und tatsdchlich glaubten die Impressionisten, unser Netzhautbild mit
wissenschaftlicher Akribie auf die Leinwand zu {ibertragen (s. S. 433)).
Doch wie zuvor erwdhnt kann es keine Trennung zwischen dem Gesehenen
und den Erfahrungen geben. Deshalb scheint auch der Impressionismus in
einer Sackgasse zu landen, welche den Weg fiir die unzdhligen kiinstlerischen
Experimente Anfang des 20. Jahrhunderts frei machte.

Kiinstler suchten wéahrend der Zeit vor dem ersten Weltkrieg nach neuen
Wegen in der Kunst. Besonders afrikanische Werke waren fiir viele Suchende
interessant, denn es ging weder um naturgetreue Darstellung noch ein Insze-
nieren idealer Schonheit, die in der Kunstgeschichte Europas seit Langem
erstrebenswert war. Vielmehr standen Schlichtheit der Technik, Klarheit der
Formgebung und intensive Ausdruckskraft bei der Gestaltung der afrikani-
schen Kunst im Vordergrund S. 434-435].

Unter den vielen Experimenten, die sich aus den Problemen der Kiinstler
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Abbildung 2.1: Edvard Munchs Zwei Menschen, Die Finsamen zeigt den
Fokus expressionistischer Kiinstler auf das Innere des Menschen und die Ab-
wendung vom Fotorealismus .

mit der vorherrschenden Kunstauffassung entwickelten, sticht besonders der
Expressionismus hervor. Diese Ausdruckskunst ist fiir die weiteren Untersu-
chungen dieser Arbeit von hoher Wichtigkeit S. 435].

Der Expressionismus versuchte im Gegensatz zu impressionistischen Wer-
ken, Emotionen zu vermitteln. Durch subjektive Gefihle definierte Farbig-
keit, Plakativitdt, welche sich durch Abstraktion und Vereinfachung dar-
stellt, und perspektivische Verzerrungen gehoren zu den wichtigsten Merk-
malen der Kunstrichtung. Themen der Expressionisten waren unter anderem
das Unterbewusstsein, Traume und Gefiithle .

Der Kiinstler Edvard Munch, dessen Leben und Werk in Abschn. ge-
nauer betrachtet wird, gilt als ein Paradebeispiel des Expressionismus. Ab-
bildung gibt Einblick in die Themen der Kunstepoche. Ernst Gombrich
beschreibt die Fokussierung der expressionistischen Kiinstler auf negative
Elemente des Lebens folgendermafien S. 437):

Die Expressionisten waren so tief vom menschlichen Leid, von
Elend, Brutalitdt und Gewalt erschiittert, dass es ihnen wie ein
Verrat an der Wahrheit erschien, in dieser Welt eine ,,schone*
Kunst schaffen zu wollen.
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Abbildung 2.2: Komposition 8 des Kiinstlers Wassily Kandinsky ist von
geometrischen Formen und Farbe gepriagt und zeigt durch seine Namensge-
bung Kandinskys Idee der sogenannten Farbmusik .

Der Expressionismus tibte sich am Ausdruck von Gefiihlen durch Farben
und Formen und entfernte sich somit von der Nachahmung der Natur. Wah-
rend der Expressionismus einen klaren Weg zur expressiven Kunst und in
weiterer Folge expressiver Animation ebnete, stellt sich natiirlich die Frage,
ob die Formen der Darstellung nicht noch weiter gehen kénnen.

Dies brachte die Kunst weiter auf dem Pfad der Abstraktion. Kiinstler
wie der Expressionist Wassily Kandinsky (s. Abb. versuchten herauszu-
finden, ob gegenstandslose Kunst durch Farben und Formen funktionieren
kann. Ziel dieser Bestrebungen war oft der Traum einer rein visuellen Musik.
Kandinsky legte mit seinen ersten Versuchen der Farbmusik einen wichtigen
Grundstein fiir die Entwicklung der gegenstandslosen Kunst S. 440].

Jedoch darf der Expressionismus nicht als einziger Wegbereiter der Ab-
straktion in der Kunst genannt werden. Der Weg fithrte zum Beispiel auch
iiber den Fauvismus, welcher mit klaren Umrissen, Raumverzerrung und
leuchtenden Farben arbeitete, zum Kubismus, welcher ebenfalls nicht voll-
kommen gegenstandslos darstellen wollte. Pablo Picasso nahm sich die Ide-
en der Fauvisten vor und begann mit einfachen Formen zu experimentieren.
Es ging um die Konstruktion recht simpler allbekannter Motive. Anstelle
des Fokus auf Farbe, trat das Modellieren nun wieder in den Vordergrund.
Oft wurden gleichzeitig unterschiedliche Blickwinkel auf den selben Gegen-
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Abbildung 2.3: Pablo Picassos Violine und Trauben aus dem Jahr 1912
zeigt verschiedene charakteristische Ansichten einer Geige .

stand dargestellt, so zum Beispiel eine Geige in Picassos Werk Violine und
Trauben aus dem Jahr 1912 (s. Abb. . Nun zeigte ein Bild verschiedene
charakteristische Ansichten eines Gegenstands, die vom Betrachter zu einem
Gesamtbild zusammengefiigt werden kénnen S. 441-445].

Der Kubismus, welcher sich stark mit Konstruktion beschéftigte, war Ur-
sprung der Idee, dass man Malerei wie Architektur konstruieren kénnte. Der
Maler Piet Mondrian (s. Abb. , ein Mystiker wie Kandinsky, fithrte diese
Ideen weiter und strebte Klarheit und Disziplin an. Seine Werke bestehen
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Abbildung 2.4: Piet Mondrians Komposition in rot, blau und gelb ist stark
konstruiert. Einfache geometrische Formen, reine Farben und dicke schwarze
Linien ergeben einen weiteren Schritt zur abstrakten beziehungsweise nonfi-
gurativen Malerei [51].

aus einfachen geometrischen Formen, reinen Farben und Linien und wirken
stark konstruiert S. 451]. Wie auch schon Kandinsky iiber den Expres-
sionismus zu seiner nonfigurativen Darstellung gelangte, ging Mondrian mit
seinen Malereien wohl noch einen Schritt weiter.

Vieles wurde in den Experimenten des frithen 20. Jahrhunderts versucht.
Doch eine Kunstrichtung schaffte es, noch etwas Neues ins Spiel zu bringen.
Der Surrealismus beschéftigte sich mit fantastischen oder traumgleichen Bil-
dern. Die Surrealisten wollten eine Wirklichkeit erschaffen, die realer als das
echte Leben sein sollte. Dies gelang ihnen mittels gegenstandlicher Darstel-
lung und dem Glauben daran, dass ein Werk nicht mit Vernunft geschaffen
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Abbildung 2.5: Salvador Dalis Die Bestindigkeit der Erinnerung wirkt wie
ein Traum. Verrinnende Uhren und eine undefinierbare Kreatur befinden sich
in einer kargen Landschaft .

werden kann, sondern wachsen muss S. 456-458]. Ein Beispiel surrea-
listischer Darstellung ist der Kiinstler Salvador Dalf (s. Abb. [2.5)), welcher
seine Gemaélde frei iibersetzt handgezeichnete Traumfotografien nannte .

Dieser Exkurs in die Kunstgeschichte des frithen 20. Jahrhunderts zeigt
die Bestrebungen der Kiinstler, neue Wege der Darstellung zu finden. Neben
Moglichkeiten des Ausdrucks von Emotionen wie im Expressionismus, bieten
Stilrichtungen wie der Kubismus neue dsthetische Méglichkeiten in Richtung
Abstraktion. Diese Entwicklungen helfen dabei, die Intentionen der frithen
Animationen zu verstehen und geben einen Anstofl fiir Moglichkeiten zur
Darstellung innerer Zustande in der expressiven Kunst.

2.1.2 Abstraktion im Film

Abstraktion war in der ersten Hélfte des 20. Jahrhunderts sowohl in der
bildenden Kunst, als auch in der Animation ein grofies Thema. Es ging um
rein physische Wahrnehmung der Animation ohne kognitive und emotionale
Komponente bei der Betrachtung. Schlagworter wie der physische Schock
S. 503] oder film as sensation (8 S. 26-28] treten immer wieder auf.
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Der physische Schock des Films

Der Philosoph Walter Benjamin beschéftigte sich Mitte der 1930er mit der
Verdanderung der Wahrnehmung von Kunstwerken durch die Entwicklung
technischer Reproduzierbarkeit . Dessen Erkenntnisse miissen natiirlich
im Rahmen der Zeit betrachtet werden.

Er fasste das Betrachten eines Films als ein traumatisches Erlebnis auf.
Dieses 16st laut Benjamin zudem einen physischen Schock beim Publikum
aus, welcher ausschlieSlich auf der sensorischen Ebene stattfindet. Im Ge-
gensatz zu einer Malerei, welche den Betrachter zur Reflexion ermutigt, sieht
Benjamin den Film als eine sensorische Ablenkung durch Szenen- oder Ein-
stellungswechsel. Der Assoziationsablauf dessen, der diese Bilder betrachte,
werde sofort durch ihre Verdnderung unterbrochen (s. |4} S. 503]).

Er vergleicht den Schock des Films mit der Kunstrichtung des Dada-
ismus, welcher versuchte, den Betrachter aufzuregen beziehungsweise das
Kunstwerk zu einem Skandal werden zu lassen. Trotz des Ziels des Dadais-
mus, den Betrachter in eine Art Schock zu versetzen, gibt es laut Benjamin
einen groflen Unterschied zwischen einem dadaistischen Werk und dem Film.
Der Schock des Dadaismus beruht nach seiner Auffassung auf einer morali-
schen Komponente, der des Films ist rein physisch [4] S. 500-503].

Film as sensation

Das Konzept des film as sensation ist eng mit dem abstrakten Film ver-
woben. Es handelt sich dabei, dhnlich wie Walter Benjamin dies mit dem
physischen Schock beschreibt, um einen rein physischen Wahrnehmungs-
prozess. Bei der Betrachtung des Films findet jedoch keine kognitive oder
emotionale Verarbeitung des Gesehenen statt [8] S. 26-28].

Der kubistische Maler Léopold Survage beschreibt in diesem Zusammen-
hang seine dynamische Kunst als colored visual form S. 90], welche von
den drei Faktoren visuelle Form, Rhythmus und Farbe abhéngt. Die ange-
strebte visuelle Form wird dabei durch eine komplette Abstraktion bis hin
zur reinen geometrischen Form erreicht. Diese Abstraktion alleine kann je-
doch kein Gefiihl vermitteln. Es erzeugt laut Survage lediglich eine confused
sensation beziehungsweise einen verwirrenden Eindruck S. 91].

Gefiihle werden laut Léopold Survage durch Bewegung und Kombination
mit anderen Formen erzeugt. Dabei vergleicht er den durch die Bewegung
generierten Rhythmus mit dem der Musik. Diese kann dadurch das Innerste
des Komponisten zu Tage legen, wie der kubistische Kiinstler betont.

Farbe ist laut Survage genauso wie die Form eng mit dem Rhythmus
verbunden. Durch die dargestellte Bewegung kann die Farbe der Inhalt oder
der Geist der visuell abstrakten Form werden S. 91-92].

Konkret zeigt Léopold Survage seine Theorie an seiner Bildserie Colo-
red Rhythm (s. Abb. . Die Einzelbilder bestehen aus abstrakten Formen,
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Abbildung 2.6: Die Abbildungen zeigen drei ausgewahlte Wasserfarbenma-
lereien aus der Bildserie Colored Rhythm von Léopold Survage. Auch ohne
den finalen Film hat der Betrachter eine Vorstellung, wie Animation und
Rhythmus im Endprodukt aussehen beziehungsweise wirken kénnten \\

welche er mit bunten Wasserfarben zu Papier brachte. Schon alleine die-
se Bilder lassen seine Grundidee erahnen und zeigen neben abstrakter Form
und Farbe einen Rhythmus. Aus diesen Malereien sollte ein abstrakter Farb-
film entstehen, der jedoch nie umgesetzt wurde .

Das Herunterbrechen der Bildsprache der Animation auf abstrakte Form,
Rhythmus und Farbe deckt sich dabei mit Ansichten abstrakter und kubis-
tischer Malerei der Zeit 8] S. 27].

Franzosische Avantgarde

Die franzésische Avantgarde Bewegung der 1920er zeichnet sich durch viele
unterschiedliche Stile aus. Eine Einheitlichkeit ist schwer zu finden. Verbin-
dend ist der Glaube daran, dass Film hauptséchlich zur Darstellung visueller
Effekte dient. Es geht um schnelle Verdnderungen, Bewegungen und Zerle-
gung durch Darstellung von abstrakten Formen, Farben und Rhythmus.
Filme kénnten somit neue Eindriicke beziehungsweise neue Formen der
Wahrnehmung erschaffen und die alten Wahrnehmungsgewohnheiten veran-
dern oder zerstoren. Der physische Schock, welcher mit diesen Eindriicken
ohne emotionale und kognitive Komponente einhergeht, wird in diesem Zu-
sammenhang als pure sensation beschrieben. Die Méglichkeit der expressi-
ven Animation wird dabei von den Avantgardisten vollkommen abgelehnt.
Hauptaugenmerk der pure sensation ist unter anderem durch die kinetic
viston bedingt — das Editieren der Bilder und die Veranderung von Rhyth-
mus und Geschwindigkeiten. Geschwindigkeitsverdnderungen oder Darstel-
lungen verschiedener Blickwinkel beziehungsweise Zeiten ermoglichen dem
Betrachter neue Formen der Wahrnehmung durch einen physischen Schock
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Abbildung 2.7: Marcel Duchamps Anémic cinéma spielt mit Rhythmus,
Réaumlichkeit und Sprache. Die pure sensation entsteht durch die kinetic vi-
ston — das Hervorheben von Rhythmus und der vermeintlichen Darstellung
von Raumlichkeit durch Bewegung einfachster Formen. Das Prinzip der pho-
togeny scheint dabei in den Hintergrund zu treten .

zu kreieren. Dies ist das Ziel der franzdsischen Avantgarde.

Ein weiterer Aspekt des Konzepts der pure sensation ist die sogenannte
photogeny. Dieser Effekt entsteht durch das Kombinieren von Aufnahmen,
technischer Elemente wie Kamera, editieren und Projektion. Aber auch der
Filmemacher spielt bei der photogeny eine Rolle (8] S. 28-29].

Marcel Duchamps Animation Anémic cinéma (1926) (s. Abb.
zeigt den Fokus der Avantgardisten auf Rhythmus sehr anschaulich. Zudem
offenbart die Animation wie einfachste Formen durch Bewegung einen Sinn
von Rdumlichkeit darstellen konnen. Zusammen mit franzosischen Wortspie-
len und Alliterationen entsteht ein Animationswerk, welches weder iiber ein
hoheres kognitives noch emotionales Level wahrgenommen werden muss.

Das Prinzip der pure sensation verschwand jedoch langsam, als die ersten
Filme mit Ton auf der Bildflache erschienen (8} S. 31].

Deutsche Avantgarde

Der deutsche absolute Film reiht sich mit seiner Bildsprache bei jener der
franzosischen Avantgardisten ein. Der wohl bekannteste deutsche Avantgar-
dist Hans Richter arbeitete stets mit einfachsten Formen. Es ging ihm dar-
um, die Bewegung der Formen zueinander und den Rhythmus zu erforschen.
Als Vorbild fiir Richter, aber auch die deutschen und franzoésischen Avant-
gardisten, galt in vielen Féllen die Musik [8] S. 30-31].

Anschaulich wird dies an Hans Richters Werk Rhythmus 21 (1921) [41]
dargestellt. Einfache Vierecke in schwarz-weifl bewegen sich rhythmisch zu-
und auseinander. Das Verhéltnis zwischen den Objekten wird in den Vor-
dergrund gestellt. Der sich stets verdndernde Rhythmus der Formen zeigt
die Verbindung Hans Richters Werk zur Musik (s. Abb. [2.8).
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Abbildung 2.8: Die Abbildung zeigt Ausschnitte aus Hans Richters Rhyth-
mus 21. Pulsierende Vierecke, sich stets verdndernde Groflenverhéltnisse,

rhythmische Bewegungen zu- und auseinander und Spriinge sind fir dieses
Werk charakteristisch .

Mystizismus

Kiinstler wie Oskar Fischinger und Len Lye hielten wie die franzésischen
und deutschen Avantgardisten an dem Konzept des film as sensation fest,
beschéftigten sich jedoch auch mit dem Mystischen, Religionen, Philoso-
phien und verschiedensten wissenschaftlichen Theorien.

Fischinger experimentierte mit verschiedenen Techniken, Rhythmus, op-
tischen Tauschungen, Formen und Farbe. Dies legt natiirlich die Vermutung
nahe, dass auch er noch an dem Element der rein physischen pure sensation
festhielt und die zuvor genannten drei Faktoren Form, Farbe und Rhythmus
von Léopold Survage in seiner Arbeit eine grofie Rolle spielten.

Was Fischinger jedoch von den Bewegungen der franzdésischen und deut-
schen Avantgarde unterschied, war der Einfluss verschiedenster Philosophien
und wissenschaftlicher Theorien. Er beschéftigte sich unter anderem mit der
Relativitatstheorie und tibetischem Buddhismus. Jedoch blieb auch der Ein-
fluss bildender Kiinstler sehr stark. So galten zeitgendssische Maler wie der
Expressionist Wassily Kandinsky und Piet Mondrian, der mit einfachsten
Formen und reinen Farben arbeitete, als richtungsweisend [8], S. 32-33].

Vor allem der Kiinstler Kandinsky beschéftigte sich sehr stark mit Mys-
tik und stand Themen wie Fortschritt oder Wissenschaft skeptisch gegen-
iiber. Wassily Kandinsky, welcher sich unter anderem mit der Idee einer
visuellen Musik beschéftigte, beschrieb den psychologischen Effekt reiner
Farbe. Ernst Gombrich nennt als Beispiel das leuchtende Rot, welches mit ei-
nem Trompetenton gleichzusetzen ist S. 440]. Kern dieser Bestrebungen
war das Verbinden des Korpers mit seinen internen Kréften, unter anderem
durch das Konzept des film as sensation |8 S. 32-33].

Len Lye fithrte die Ansichten Fischingers weiter. Die Materialitiat des
Films sollte zusammen mit der physischen Wahrnehmung ein spirituelles Er-
lebnis sein — der physische Schock war Teil davon. Interessant ist, dass Len
Lye oft versuchte, seine Animation sehr spontan zu malen, um das Unter-
bewusstsein anzuregen. Natiirlich spielten auch hier Rhythmus, Bewegung
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und visuelle Effekte eine tragende Rolle [8] S. 33-34].

Auch der amerikanische abstrakte Film wandte sich zu grofien Teilen
mystischen Elementen nach Kandinsky und Mondrian zu. Sie glaubten je-
doch immer noch wie die franzésischen und deutschen Avantgardisten an das
Veréindern der Wahrnehmung durch die Animation. Sie wollten dies unter
anderem durch das Erforschen von Rhythmus und den formalen Beziehun-
gen zwischen Bildern erreichen, wodurch auch hier das Konzept des film as
sensation teilweise zutrifft (8 S. 35-37].

2.1.3 Expressionistischer Film

Die Entwicklungen in Kunst und Animation Anfang des 20. Jahrhunderts
flihrten immer weiter in Richtung Abstraktion und gegenstandslose Kunst.
Es galt, die Moglichkeiten der Abstraktion auszuloten und wie im Falle der
Animation, einen physischen Schock im Betrachter auszul6sen.

Der Expressionismus stellte dabei, wie in Abschn. erlautert, eine
Wende in der Kunstgeschichte Europas dar. Viele Kunstrichtungen wie der
Kubismus oder Surrealismus folgten und erméglichten diese Entwicklungen
in Film und Animation. Fotorealistische Darstellungen wichen im Expres-
sionismus der Abbildung innerer Welten und dem Ausdruck von Gefiihlen.

Der expressionistische Film bildet das Pendant zur expressionistischen
Malerei — eine Antwort auf den Ersten Weltkrieg. Es ist das erste mal, dass
das Bewegtbild ein so wichtiger Teil einer Kunstepoche wird. Ein Film tritt
dabei besonders in den Vordergrund und ist ein représentatives Beispiel des
Genres — Das Cabinet des Dr. Caligari (1919) [35] von Robert Wiene .

Das Cabinet des Dr. Caligari handelt vom Jahrmarktsstand des Dr.
Caligari, welcher den Somnambulen beziehungsweise Schlafwandler Cesare
vorfihrt, der vermeintlich Zukunft und Vergangenheit sehen kann. Dr. Cali-
gari, wie sich herausstellt der Direktor einer Nervenheilanstalt, missbraucht
den Somnambulen in Wirklichkeit, um Morde zu begehen [35].

Kulisse, Schauspielkunst und Lichtsetzung scheinen die expressive Kraft
des Films zu erhohen. Rudolf Kurtz versuchte in seinem 1926 erschienen
Werk FExpressionismus und Film , Einblick in diese Form des Films zu
geben. Die Kulissen des Films verkérpern in ihrer Asthetik expressionistische
FElemente — verzerrte Hauserlandschaften, gekriimmte Linien, Ablehnen von
Horizontalen und Vertikalen der realen Architektur. Auch das Licht scheint
eine grofle Rolle in diesen schwarz-weifl Filmen zu spielen. Licht modelliert
den Raum, in dem sich Kulissen und Schauspieler bewegen, zusétzlich
S. 123]. Rudolf Kurtz sagt dazu S. 123]:

Dazwischen spielt, aufbauend, trennend, betonend, zerstoérend
der Zauber des Lichts, die Entfesselung von Helle und Schwarze.

Die Kulissen von Das Cabinet des Dr. Caligari sind verzerrt und spitz.
Die Bemalungen wirken surreal, mal geschwungen, mal zackig und kantig.
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Abbildung 2.9: Die drei Bilder zeigen den Horror, den Franzis iiber den
Tod seines Freundes Alan empfindet. Die Frau wendet sich in ihrer Trauer
demonstrativ ab, wihrend Franzis mit weit aufgerissenen Augen Einblick in
seine tiefe Erschiitterung gibt. Zusétzlich sind die expressionistischen Ele-
mente der Kulisse mit ihren Schrigen und Zacken zu erwédhnen. Die Licht-
gestaltung ldsst den hinteren Teil des Raumes fast verschwinden, in dem die
trauernde Dame demonstrativ abgewandt steht .

Sie spiegeln nicht die Realitdt wider, sondern sind Ausdrucksmittel des ex-
pressionistischen Films und scheinen den Schauspieler in jeder Szene gekonnt
in den Fokus zu setzen. Das Licht wirft harte Schatten, trennt das Helle vom
Dunklen und rahmt das Geschehen neben den Kulissen ein [35].

Der Schauspieler im expressionistischen Film versucht nicht, das reale
Verhalten eines Menschen in einer bestimmten Situation nachzuahmen. Es
gilt, das Schauspiel in die Komposition des Films einzubinden S. 122].
Aus heutiger Sicht scheint die schauspielerische Darstellung in Das Cabinet
des Dr. Caligari ibertrieben. Jedoch koénnen die Schauspieler das Innere
durch iibertriebene Gesten und Positionierung im Raum verdeutlichen. Als
etwa der Freund des Protagonisten Franzis ermordet wird, schafft es Franzis,
den Horror iiber den Tod des Freundes gekonnt abzubilden (s. Abb. .

Der Expressionismus zeigt sich somit in Das Cabinet des Dr. Caligari
nicht nur in den bemalten Kulissen oder der generellen Asthetik des Filmes.
Olaf Brill zitiert Siegrfried Kracauer |7, S. 95]:

Werner Kraufl als Caligari glich einem gespenstischen Zauber-
kiinstler, der selber die Linien und Schatten wob, durch die er
schritt. Und wenn Conrad Veidts Cesare an einer Mauer entlang-
streifte, so war es nicht anders, als habe die Mauer ihn ausge-
diinstet.

Das Wesen des Expressionismus tritt genau hier zum Vorschein. In Sze-
nen wie diesen findet sich die Quintessenz dieser Kunstrichtung — das Dar-
stellen innerer Zustédnde oder Wirklichkeiten. Es geht dabei nicht nur um
die von der expressionistischen Bildsprache inspirierten Kulissen [7} S. 95].

Obwohl expressionistische Elemente wie die der Kulissengestaltung auf
das Beispiel von Das Cabinet des Dr. Caligari zutreffen, scheint eine defi-
nitive Stildefinition des expressionistischen Films schwierig. Diese genannte
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Definition des Stiles kann ohne Probleme auf Das Cabinet des Dr. Cali-
gari angewendet werden, will man diese jedoch auf das gesamte Weimarer
Kino ausweiten, wird die Stildefinition sehr schwammig. Als Beispiel kann
der Film Der Student von Prag (1913) genannt werden, welcher zwar
durch seine Beschéftigung mit dem Unheimlichen und ddmonischen Figuren
expressionistisch wirkt, jedoch in der Setgestaltung keinerlei expressionisti-
sche Elemente aufweist. Problematisch ist dabei, dass vom expressionisti-
schen Film und nicht von expressionistischen Elementen gesprochen wird.
Somit kénnen nur wenige Filme dem Expressionismus zugeordnet werden,
um eine verwésserte Stildefinition zu vermeiden S. 61-62].

2.1.4 Expressive Kunst und Animation

Die abstrakte Animation des frithen 20. Jahrhunderts stiitzte sich auf die
drei Grundpfeiler Form, Farbe und Rhythmus. Der physische Schock und
film as sensation waren Ziele der Avantgardisten, um unter anderem die
Wahrnehmung des Betrachters zu verédndern. Eine kognitive oder emotio-
nale Verarbeitung des Gesehenen hatte auch in von Mystizismus gepriagten
kiinstlerischen Bewegungen keinerlei Bedeutung.

Dieser Auffassung von Animation steht die expressive Animation bezie-
hungsweise expressive Kunst mit dem Hervorheben und Erhéhen von Gefiih-
len und inneren Zustédnden gegeniiber. Der expressionistische Film zeigt erste
Ideen eines innerlichen Ausdrucks im Bewegtbild. Er schafft es durch expres-
sionistische Kulisse, iiberhohte Darstellung der Emotionen durch Schauspiel
und gezielte Verwendung von Licht und Schatten zur Vervollstdndigung der
Komposition, ein Filmgenre zu schaffen, welches inneren Vorgédngen und
Emotionen ein filmisches Ausdrucksmittel bietet.

Das Erzeugen und Darstellen von Emotionen steht durch die expressive
Bildsprache in der expressiven Kunst klar im Vordergrund. Dadurch kénnen
Realitaten abseits des Fotorealismus verbildlicht werden. Diese expressive
Darstellung in der Animation und bildenden Kunst erlaubt unter Umstén-
den das Betrachten einer erweiterten Realitdt — abstrakte Ideen von inne-
ren Zustdnden und Gefiihlen kénnen mittels Animation und verschiedensten
Formen der bildenden Kunst verkorpert werden.

Expressivitat

Schon die Philosophen Platon und Aristoteles berichteten dariiber, dass
Kunst sehr oft {iber Emotionen wahrgenommen wird S. 231]. Umge-
kehrt glaubten die Kiinstler der Romantik, dass Kunst dazu dient, Gefiihle
des Kiinstlers auszudriicken. Dies erhohte natiirlich die Position des Kunst-
schaffenden, der nun nicht mehr nur als ein reiner Handwerker bezeichnet
werden konnte. Die Romantiker gingen sogar so weit und behaupteten, dass
der Kiinstler einen viel tieferen Einblick in die Welt habe S. 231-233].
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Jenefer Robinson zitiert dazu die Philosophie des romantischen Kiinstlers
Caspar David Friedrich S. 232]:

The painter should not just paint what he sees before him, but
also what he sees inside himself.

Dabei muss jedoch eine Unterscheidung zwischen den Begriffen ezpressi-
on und ezrpressiveness gemacht werden. Zur besseren Verstandlichkeit wer-
den die Begriffe in weiterer Folge als Ausdruck und Ezpressivitit bezeichnet.

Der Begriff des Ausdrucks bezieht sich auf den Ausdruck der Gefiihle
des Kiinstlers beziehungsweise imaginérer Vertreter in dessen Werken. Diese
Vertreter konnen unter anderem Charaktere oder Erzdhler im Werk sein.
Im Unterschied dazu bedeutet der Begriff Expressivitéat das Kommunizieren
dieses kiinstlerischen Ausdrucks an den Betrachter S. 19-21).

Dieser Ausdruck des Kunstschaffenden kann durch verschiedene Fak-
toren stattfinden. In Malereien und Skulpturen findet sich Ausdruck zum
Beispiel durch Mimik, Gestik, Pose und Bewegungstendenzen. Interessant
ist jedoch, dass die dargestellten Emotionen oder Ideen durch einen be-
stimmten Blickwinkel eines implizierten Autors anders wahrgenommen wer-
den kénnen. Somit decken sich die kommunizierten Emotionen nicht immer
mit denen der sich im Werk befindenden Charaktere S. 21-23].

Jenefer Robinson nennt als ein interessantes Beispiel den Maler Emil
Nolde S. 25]. Der expressionistische Kiinstler gehorte fiir kurze Zeit
der Kunstgruppe Die Briicke an. Ernst Gombrich meint, die Vereinfachung
dieser Gruppe solle ganz dem Ausdruck dienen, und so konzentriere sich
alles um den ekstatischen Blick des erregten Gottsuchers S. 438].

Robinson nennt dabei seine Darstellung eines ekstatischen Tanzes in Ker-
zentdnzerinnen (s. Abb. . Nolde représentiere die Téanzer, welche ihre
eigenen Emotionen ausdriicken, und seine eigenen Emotionen gegeniiber der
Téanzer (s. S. 25]). Eine Analyse der Malerei Kerzentdnzerinnen zeigt,
dass Bilder tatséchlich mehrere Emotionsebenen vermitteln kénnen.

Bei Malereien wie Kerzentdnzerinnen ist klar zu erkennen, dass sich ex-
pressive Kunst oder kiinstlerischer Ausdruck nicht vollkommen mit dem
emotionalen Ausdruck in der Realitdt deckt. Laut Robinson wird Kunst
iiber einen langeren Zeitraum mit Absicht erschaffen. Zudem werden die in
der Kunst dargestellten Emotionen als Emotionsausdruck akzeptiert, ob-
wohl der Betrachter einiges an Vorstellungskraft aufwenden muss, um diese
FEmotionen wahrzunehmen. Ein drittes Argument Robinsons dafiir, dass sich
kiinstlerischer Ausdruck von realem Ausdruck unterscheidet, ist die Darstel-
lung durch Posen, Gesten oder Mimik im Werk. Diese kénnen laut Robinson
wohl kaum, wie am Beispiel Noldes Kerzentdnzerinnen zu sehen ist, mit dem
realen Aussehen einer solchen Situation verglichen werden S. 28-29].

Doch kann expressive Kunst mit den Ansichten der Romantiker oder
Gemélden Noldes erklirt werden? Wie Jenefer Robinson behauptet, wird
der Begriff Ausdruck oft sehr unterschiedlich verwendet beziehungsweise be-
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Abbildung 2.10: Das Bild Kerzentinzerinnen des expressionistischen Ma-
lers Emil Nolde zeigt auf verschiedene Weisen Emotionen. Jenefer Robinson
S. 24-25] beschreibt zum einen die Ténzer als ekstatisch, jedoch glei-
chermaflen den Stil Noldes als seinen eigenen ekstatischen Ausdruck .

schrieben. Verschiedene Arbeiten konnen dabei, wie die Romantiker dies
wollten, die Emotionen des Kiinstlers ausdriicken. Andere Werke konnen
dennoch expressiv sein, ohne mit den Emotionen des Kiinstlers zu arbeiten.
Im Extremfall sind jedoch auch Werke expressiv, ohne iiberhaupt etwas im
Speziellen ausdriicken zu wollen S. 231-232].

Bei Expressivitdat geht es darum, wie effektiv eine Emotion an den Be-
trachter herangefiihrt wird — im Bestfall eben jene Emotion in ihm auslost.
Dabei spielt der kiinstlerische Ausdruck gar keine so grofie Rolle S. 36].
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Robinson erfasst die Quintessenz der Expressivitat S. 30]:

So what is expressiveness? It is, I think, a cognitive notion.
Expressions reveal something about the nature of the emotion
expressed. A relatively inexpressive expression shows us only
that the person doing the expressing is in a particular emotional
state. But if the expression is also relatively expressive, we are
also shown something about what it is like to be in that state.

Erzeugung von Emotion im Betrachter

Die expressive Kunst kann, wie Jenefer Robinson betont, dazu fiihren, dass
Emotionen im Betrachter hervorgerufen werden S. 33]:

An artwork that expresses an emotion in an expressive way is one
that reveals something of what it is like to be in such an emo-
tional state. In art as in life this often means that the artwork
succeeds in evoking a responsive emotion in audiences.

Die Psychologie und neurowissenschaftliche Untersuchungen zu Emotio-
nen koénnen Aufschluss dariiber geben, wie expressive Kunst beziehungsweise
Animation, Emotionen im Betrachter erwecken kénnen und welche Auswir-
kungen dies auf die Wahrnehmung des Werkes hat. Patrick Power greift
dabei Thesen Robinsons aus Deeper Than Reason auf. So erzeugen ex-
pressive kiinstlerische Werke zunéchst instinktiv Emotionen im Betrachter.
Deren erste Wahrnehmung wird in weiterer Folge durch kognitive Prozesse
analysiert S. 112]. Expressive Animation unterscheidet sich somit allei-
ne durch diese emotionalen und reflektierenden Prozesse sehr stark von der
Auffassung der Animation der Avantgardisten des frithen 20. Jahrhunderts.

Dass sich die im Betrachter erzeugten Emotionen dabei nicht immer mit
den in den Werken agierenden Charakteren oder Ahnlichem decken miissen,
wurde im vorhergehenden Abschnitt schon beschrieben. Power nennt das
Bild Der Schrei (s. Abb. des expressionistischen Malers und Grafikers
Edvard Munch als ein Beispiel fiir verschiedene Emotionsebenen S. 292].

Munch behauptete, dass es sich um das Briillen und Getose der Natur
handle, welche die Figur in Furcht und Angst versetzt. Es ist jedoch schwer
zu sagen, um wen es sich bei dieser schreienden Figur handelt. Durch die
abstrakte Darstellung kann keine konkrete Person identifiziert werden, trotz
der menschendhnlichen Statur. Aber moglicherweise wirkt gerade deswegen
das Werk symbolhaft. Das angsterfiillte Wesen mit dem stummen Schrei
konnte fir die Angst der Menschen vor dem Unbekannten stehen [64].

Waiéhrend diese Interpretation sehr viel Aufschluss iiber das Werk gibt
und auch erklédrt, welche Emotionen von Munch intendiert waren und an
den Betrachter weitergegeben werden, gibt es noch weitere Emotionen oder
Zusténde, die das Bild auslésen kann. Moglicherweise wiirden diese Zustéan-
de, die zum Beispiel durch die Wahrnehmung des dsthetisch anmutenden
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Bildes erzeugt werden, auflerhalb dieser Darstellung nicht existieren oder
funktionieren S. 112]. Eine weiterfithrende Analyse des Kiinstlers Ed-
vard Munch und seines Werkes Der Schrei ist in Abschn. zu finden.

Genau das ist die Kraft der expressiven Kunst. Neben den durch Charak-
tere etc. vermittelten Emotionen, kann diese Kunst noch viel mehr aussagen.
Doch die Erzeugung von Emotionen im Betrachter sollte dabei hochstes Ziel
sein. Patrick Power meint dazu S. 113

Expressive arts need to be experienced emotionally if they are
to be properly understood.

Expressive Animation vs. Fotorealismus

Patrick Power beschreibt den Unterschied zwischen expressiver Animation
und das Bestreben des Fotorealismus folgendermafien S. 109]:

Generally, illusionistic 3D attempts mimesis of an external (or
cinematic) reality whereas expressive styles play more with the
nature of mind and of perception, emotion, memory and imagi-
nation.

Doch fiithren die beschriebenen Eigenschaften der expressiven Kunst be-
ziechungsweise Animation dazu, dass diese mehr als reiner Fotorealismus ver-
mitteln konnen? Erkenntnisse aus der Psychologie und neurowissenschaftli-
chen Untersuchungen scheinen darauf hinzudeuten, was in den vorhergehen-
den Abschnitten schon beschrieben wurde — expressive Kunst kann mehr als
die offen sichtbare Realitdt durch Emotionsvermittlung darstellen.

Bei fotorealistischen Darstellungen geht es darum, Perfektion und Objek-
tivitdt zu erreichen. Kostas Terzidis betont jedoch, dass Unvollkommenheit,
Imperfektion und Subjektivitit womoglich viel mehr Wert haben. Genau
diese Unvollkommenheit kann den Betrachter dazu bringen, in das Werk
einzutauchen und die Moglichkeiten der Realitdt zu erforschen S. 58ff].

Richard Goleszowski, supervising director bei Aardman fiir Creature
Comforts fithrt die Idee der Unvollkommenheit weiter aus :

Audiences still can tell the difference between CGI, drawn and
stop frame—they’re very sophisticated. I think the fact you
know it’s a hunk of plasticine and occasionally you can still see
the fingerprints—some of the process is revealed and that actu-
ally helps you tune into the character.

Anders gesagt kann diese Imperfektion moglicherweise dazu dienen, mehr
iiber Charaktere oder Welten zu verraten und diese dadurch realer wirken
zu lassen als dies fotorealistische Darstellungen je kénnten.

Scott McCloud beschreibt in Understanding Comics einen weiteren
Aspekt der Unvollkommenheit. Abstrakte Versionen eines Gesichts konnen
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dabei genauso real wirken wie fotorealistische Darstellungen. Dies gelingt
durch das Hervorheben und Fokussieren auf einzelne Elemente des Abstra-
hierten. Somit werden Aspekte in den Vordergrund geriickt, die in einem
fotorealistischen Bild untergehen kénnen. Dass die Identifikation mit einem
solchen abstrahierten Gesicht beziehungsweise einer Figur zudem grofier ist,
scheint ein weiteres Argument fiir abstrakte Kunst beziehungsweise expres-
sive Kunst zu sein. Durch die abstrahierte Darstellungsweise kénnen sich
sehr viele Menschen mit dieser Figur identifizieren S. 29-31].

Die folgend beschriebenen wissenschaftlichen Untersuchungen unterstiit-
zen dieses Gefiihl, dass expressive Kunst iiber andere Kanéle als der Foto-
realismus in uns eindringt. Gerade durch ihre emotionale Ausdrucksstérke
scheint die expressive Kunst viel mehr als der Fotorealismus auszudriicken.

Eine von Patrick Cavanagh beschriebene Studie gibt Hinweise darauf,
dass vom Fotorealismus abweichende Darstellungen tatsachlich Emotionen
im Betrachter auslosen kénnen. Bei dieser Studie wurde konkret heraus-
gefunden, dass verschwommene verdngstigte Gesichter eine Reaktion in der
Amygdala, dem Emotionszentrum, auslésen. Gehirnbereiche, die sich jedoch
mit der Gesichtserkennung beschéftigen, reagieren auf diese Bilder kaum.
Sie laufen hingegen bei der realistischen Darstellung eines solchen Gesichtes
auf Hochtouren. Impressionistische Malereien kénnten dabei ebenso stér-
ker emotional wahrgenommen werden, vielleicht gerade weil sie nach dem
Prinzip less is more vorgehen und durch Pinselfiihrung und Farbe ein vom
Fotorealismus stark abweichendes Werk entsteht @ S. 305].

Patrick Power beschreibt diese Verbindung zwischen expressiver Kunst
und neurowissenschaftlich nachweisbarer emotionaler Reaktionen ebenfalls.
Ein Beispiel ist die Animation Waking Life (2001) [47] (s. Abschn. [4.3),
welche auf Video Footage basiert und im Nachhinein durch eine dem Ro-
toskoping dhnliche Technik optisch verdndert wurde. Bei Betrachten des
rotoskopierten Footages und demnach visuell stark abstrahierten Films, ar-
beiteten Gehirnbereiche, welche fiir emotionale Belohnung zusténdig sind.
Zudem zeigt diese Stilisierung das Innerste von Charakteren S. 40].

Obwohl Erkenntnisse aus verschiedensten Forschungsgebieten darauf hin-
deuten, dass expressive Kunst durchaus mehr emotionale Realitat in sich
tragt als der Fotorealismus, miissen diese mit Vorsicht betrachtet werden.
Zwar handelt es sich um starke Indikatoren, welche fiir die Vorteile der
expressiven Kunst sprechen, doch muss die Relevanz von Forschungsergeb-
nissen aus den Neurowissenschaften eingeschrénkt betrachtet werden.

Es gibt mehrere kritische Stimmen zu neurowissenschaftlichen Erkennt-
nissen. Sie reichen von der Kritik, dass Neurowissenschaft noch in den Kin-
derschuhen sei, bis hin zur Frage, ob Neurowissenschaft nur verwendet werde,
um Kunst und was wir iiber sie denken zu legitimieren S. 43-44].
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2.2 Deformation des Korpers zur Darstellung
innerer Zustinde

Die Abstraktion und das Abweichen vom Fotorealismus scheinen wichtige
Grundsteine zur Erzeugung expressiver Bilder zu sein. Diese Faktoren er-
moglichen es, Emotionen im Betrachter zu erzeugen.

Zur Darstellung menschlicher Emotionen abseits des Fotorealismus koén-
nen viele Faktoren herangezogen werden. Der Expressionismus (s. Abschn.
versuchte zum Beispiel durch Farbgebung, Plakativitat und perspekti-
vische Verzerrungen, Themen wie das Unterbewusstsein, Gefithle und Trau-
me abzubilden. Werke wie Der Schrei von Edvard Munch (s. Abschn.
arbeiten jedoch zusétzlich mit der Deformierung des Korpers zur Darstellung
der Furcht und inneren Qual des menschendhnlichen Wesens.

Dieser Abschnitt beschéftigt sich mit dem Thema der Kérperdeformie-
rung und soll aufzeigen, welche vermeintlichen Probleme fiir die Wahrneh-
mung der gemorphten Charaktere entstehen. Dabei stiitzt er sich haupt-
séchlich auf Erkenntnisse aus der digitalen Animation. Die Animation ist
deshalb interessant, weil sie eine Beobachtung des Morphings erlaubt, die in
der bildenden Kunst auf diese Art und Weise nicht moglich ist. Dass sta-
tische Werke dennoch {iber eine Zeitkomponente verfiigen und zudem ein
Morphing stattfinden kann, wird in Abschn. beschrieben.

Zudem wird das Thema Physiognomik angeschnitten, bei dem es um
grundsétzliche Ideen der Korperform geht. Diese soll laut den Theorien der
Physiognomik Charaktereigenschaften oder auch innere Zustdnde iiber die
Form des Korpers vermitteln.

2.2.1 Physiognomik

Die Physiognomik beschreibt den Versuch, die duflerliche Form beziehungs-
weise Gestalt des menschlichen Korpers, im Besonderen des Gesichtes, auf
innere Eigenschaften zurlickzufiihren. Innere Eigenschaften bezeichnen vor
allem den Charakter oder das Temperament des Menschen [77].

Der Glaube an die Physiognomik reicht weit bis in die Antike zuriick.
Schon Aristoteles beschéftigte sich mit dem Thema. Aber vor allem das 18.
Jahrhundert zeigte sich als fruchtbarer Nahrboden fiir die Physiognomik.
Es geht um den Glauben, den Charakter eines Menschen von dessen Ge-
sichtsform abzuleiten. Vor allem das Profil ist dabei von hohem Interesse.
Jedoch erntete die Theorie im Laufe der Jahrhunderte viel Kritik und wurde
dennoch immer wieder von dessen Vertretern verteidigt [2} S. 449-450].

Als Beispiel der Versuche des 18. Jahrhunderts, {iber die Physiognomik
innere Eigenschaften auf den duflerlichen Korper zu projizieren, kann Johann
Caspar Lavater genannt werden. Abbildung zeigt etwa vier verschie-
dene Kopfformen im Profil. Die Analyse des menschlichen Gesichtsprofils
wurde zu dieser Zeit besonders hervorgehoben.



2. Die Bedeutung der Abstraktion in Kunst und Animation 23

Abbildung 2.11: Verschiedene Kopfformen beschreiben verschiedene Cha-
raktere: Phlegmatiker, Choleriker, Sanguiniker und Melancholiker S. 29].

Dargestellt sind die vier Temperamente des Phlegmatikers, Cholerikers,
Sanguinikers und Melancholikers. Der Phlegmatiker beschreibt einen tra-
gen, ruhigen und langsamen Charakter, der kaum zu erregen oder zu Akti-
vitdten zu begeistern ist . Der Choleriker, im Alltagsgebrauch bekannt,
beschreibt einen leicht reizbaren, leidenschaftlichen oder jahzornigen Men-
schen . Sanguiniker sind hingegen fréhliche und lebensbejahende Men-
schen, die voller Leben und Temperament stecken . Der Melancholiker,
ebenfalls im Alltagsgebrauch bekannt, bezieht sich auf einen Menschen, der
mit Schwermut oder Traurigkeit kdmpft .
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Diese Arbeit geht nicht davon aus, dass die Physiognomik Anwendung
in der realen Welt finden kann. Dennoch sind die Ideen der Darstellung
des Charakters oder von inneren Zustdnden iiber die Gesichtsform in der
expressiven Kunst interessant. Da die verschiedenen Regeln und Ideen der
Physiognomiker jedoch zu weitreichend sind, um hier zur Génze besprochen
zu werden, soll dies nur als kurze Einfiihrung in die Thematik dienen.

2.2.2 Die Entwicklung des Morphings als Grundstein der
Korpertransformation

Die Entwicklung des Morphings kann als ein Grundstein der Méglichkeit zur
Transformation, Deformierung oder Zersetzung von Kérpern angesehen wer-
den. Ausgehend von Barbara Fliickigers Erkenntnissen in Liquid Selves
und A Brief History of Morphing von Mark J. P. Wolf , wird aufgezeigt,
wie technische Errungenschaften in der digitalen Computergrafik Einfluss
auf den Umgang mit Koérpern in der digitalen Computeranimation ausiiben.
Die Urspriinge dieser Entwicklungen liegen jedoch zu gleichen Teilen in den
vielseitigen Bestrebungen der Kunst und Mathematik.

Dabei wird auf die Méglichkeit der Darstellung von verschiedenen Identi-
taten beziehungsweise inneren Zustdnden eingegangen. Die Abbildung dieser
inneren Vorgénge soll in weiterer Folge genauer betrachtet werden. Es wird
zudem aufgezeigt, welche Auswirkungen dies auf die Figurenidentitat und
die Auffassung von Charakteren hat.

Die Geschichte des Morphings

Die Grundideen hinter der Morphingtechnik existieren schon seit der Re-
naissance. Leonardo da Vinci und andere Kiinstler dieser Zeit beschéftigten
sich mit dem Studium der menschlichen Anatomie, was zu einem mathema-
tischen Ansatz beim Zeichnen des Menschen fiihrte.

Im frithen 16. Jahrhundert befasste sich Albrecht Diirer mit Gesichtspro-
portionen (s. Abb. . Er testete, wie sich die Gesichtsstruktur eines Men-
schen durch Rotation oder Bewegung von Gesichtsmerkmalen verdndert —
ein erster Ansatz des feature based Morphz'ng Zudem beschéftigte er sich
mit der Transformation eines Kopfes in einen anderen mit mathematischen
Ansétzen. Er machte sogar erste Versuche mit dreidimensionalen Zeichnun-
gen, die durch ihren Aufbau an Polygonkdpfe erinnern S. 84-85].

Diese zwei Beispiele zeigen, dass der Drang der Kunst, Wege zu fin-
den, Verdanderungen an Kérpern und Objekten durch mathematische Berech-
nungen durchzufithren, ausschlaggebend fiir die Entwicklung dieser Technik
sind. Obwohl die Techniken und Berechnungen der Kiinstler noch Probleme

"Das feature based Morphing beschreibt eine Technik, bei der einzelne Merkmale, in
Diirers Beispiel Gesichtsmerkmale wie Kopfform, Nase oder Mund, einem Morphing un-
terzogen werden [32] S. 84].
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Abbildung 2.12: Links ist Diirers erster Ansatz des feature based mor-
phings zu sehen, bei dem er versuchte, durch Veranderungen des Gitters be-
ziehungsweise der Linien, Gesichtsproportionen zu verdndern S. 85]. Das
Bild rechts zeigt Deformationen eines Kopfes im dreidimensionalen Raum,
die Albrecht Diirer in Polygonform zeichnete S. 88].

und Einschrénkungen aufwiesen, sind sie jedoch ein starker Indikator dafir,
dass die Kunst nicht nur versucht, wahrheitsgetreu darzustellen, sondern
den Korper nach ihren Vorstellungen zu verandern, sei dies um Identitéten
zu tauschen oder um innere und duflere Zustidnde am Korper darzustellen.

Doch erst als das kartesische Koordinatensystem um 1637 eingefiihrt
wurde, welches eine Transformation von Formen in einem Gitter ermoglicht,
war die wichtigste Grundlage fiir das Morphing geschaffen. Dies zeigt, dass
fir die Entwicklung des Morphings sowohl Kunst, als auch Wissenschaft
beziehungsweise Mathemathik mafigeblich beteiligt waren S. 84].

Es dauerte jedoch bis 1982 bis das digitale Morphing von Tom Brigham
entwickelt wurde. Bis zum Einsatz des ersten fotorealistischen Morphings
vergingen noch einige Jahre. Davor wurden Kérpertransformationen in Fil-
men iiber cross dissolve, Schnitt, durch mechanische Effekte oder replace-
ment animatio gelost [32] S. 89-90).

Morphing: Der Angriff auf die Figurenidentitét

Keyframes, welche mittels Algorithmen interpoliert werden, fithren dazu, wie
Barbara Fliickiger betont, dass die (digitale) Animation einen hoheren Grad
an Dynamik, Fliissigkeit und Elastizitat erreicht. Dies baut ihren Charakter
aus und betont ihn zusétzlich S. 23-24].

Das, wie zuvor beschrieben, spater entwickelte Morphing ermoglicht, ei-
ne Figur in eine andere iibergehen zu lassen. Das heifit, eine Figur kann
nahtlos in eine andere transformiert werden S. 24]. Zuvor hatte man
Korpertransformationen oftmals durch den Schnitt und einer Vielzahl ande-

’Die replacement animation beschreibt eine Technik, bei der analog animierte dreidi-
mensionale Objekte jeden Frame fotografiert werden , S. 89].
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rer verschleiernder Techniken geltst, die das direkte Betrachten der Trans-
formation des Korpers nicht zulieen. Nun aber kann der komplette Mor-
phingprozess vom Zuseher beobachtet werden. Dies ist jedoch, obwohl es
sich um eine grofie Errungenschaft in der Computeranimation handelt, laut
Fliickiger nicht unproblematisch zu sehen S. 24]:

Morphing verstort, weil es einen Grundpfeiler des menschlichen
Realititsverstandnisses angreift, ndmlich die Figurenidentitét |...].

Die Verdnderung der Figurenidentitdt verlauft in der Regel in unserer
Welt nur sehr langsam, aufler moéglicherweise durch einen schweren Schick-
salsschlag. Sie ist laut Fliickiger jedoch nie so elastisch und reversibel
S. 24]. Besonders bedroht ist diese Figurenkonsistenz, wenn sich Charaktere
in verschiedensten Formen zeigen und zudem stark von computergenerier-
ten Elementen oder Versionen abhéngig sind. Als Beispiel ist der Film Hulk
(2003) [38] zu sehen, dessen teils negative Rezeption wohl durch seine Viel-
zahl an distribuierten Referenze ausgeldst wurde. Solche Referenzen sind
im Falle von Hulk etwa Zeichnungen, Tonskulpturen, die Analyse von Be-
wegungsmustern des Hauptdarstellers, Videos von Bodybuildern und Vieles
mehr S. 28-30]. Bei dieser Vielzahl an unterschiedlichen Referenzen ist
es nicht schwer zu verstehen, dass die Figurenkonsistenz darunter leidet.

Mark Wolf beschreibt die Probleme des Morphings auf eine etwas andere
Weise. Er nennt das Problem der Plausibilitdt. Morphing hat etwas Fantas-
tisches an sich, was ohne weitere Erklarung die Glaubwiirdigkeit der Szene
zerstort. Vielleicht wird gerade deswegen der Prozess des Morphings oft als
Highlight einer Szene wie ein Zaubertrick présentiert S. 99].

Zur Betrachtung dieses Problems der Plausibilitét ist die Sichtweise von
Disney sehr interessant. In einem internen Memo an Don Graham aus dem
Jahr 1935 betont Walt Disney, dass Cartoons nicht die Realitdt nachahmen
sollen, dass jedoch die Realitat als Basis dient, um das Fantastische und
Unreale darzustellen. Disney schreibt in dem Memo :

The point must be made clear to the men that our study of the
actual is not so that we may be able to accomplish the actual, but
so that we may have a basis upon which to go into the fantastic,
the unreal, the imaginative—and yet to let it have a foundation
of fact, in order that it may more richly possess sincerity and
contact with the public.

Disney beschreibt, dass dieser Kontakt zum Publikum durch unterbe-
wusste Assoziationen hergestellt wird — Gefiihle, Traume, reale oder vorge-
stellte Erfahrungen. Die Verbindung des Publikums zur fantastischen Ani-
mation wird durch die Basis des Realen geschlossen [73].

*Eine distribuierte Referenz beschreibt eine Vielfalt an Referenzmaterial, welches zur
Erstellung unterschiedlichster Merkmale eines Objektes (zum Beispiel eines computerge-
nerierten Charakters) verwendet wird S. 28-29].
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Disney wollte somit keine Kopien des Realen erstellen und prégte den
Begriff des plausible impossible S. 100]. In der Episode The Plausible
Impossible der Serie Disney-Land beschreibt Walt Disney den Begriff des
plausible impossible folgendermafen [37):

The plausible impossible means taking something that is against
the laws of nature, something impossible, and making it appear
rational and acceptable. In short—plausible.

Giannalberto Bendazzi bringt die Haltung Walt Disneys zur Plausibilitat
einer Animation auf den Punkt [3} S. 100-101]:

According to Disney’s recipe, in front of a believable character,
acting in a believable way and in a plausible environment, viewers
feel perfectly comfortable and accept even the most impossible
dream as normal behaviour.

Als weiteres interessantes Beispiel, welches moglicherweise einen ande-
ren Blick auf das Problem der Figurenidentitdt und Plausibilitét erlaubt,
nennen Fliickiger und Wolf Terminator 2: Judgment Day (1991) , WO
der Bosewicht stédndig sein Aussehen verdndern kann. Der Film schopfe be-
sonders die verunsichernde Qualitit eines Bosewichts aus, welcher nahtlos
das Erscheinungsbild liebenswiirdiger und unschuldiger Menschen annehmen
konne, um seine Graueltaten zu begehen, so Fliickiger (s. S. 24)).

Die beiden Beispiele zeigen, wie mit der Figurenidentitit gespielt werden
kann. Wahrend Hulk gerade wegen des Wechsels der Identitdten Probleme
aufweist und zu einer negativen Rezeption fiihrte, ergibt sich in Terminator
2: Judgment Day ein Bosewicht, der moglicherweise in dieser Art ohne das
Morphing nicht moglich gewesen ware. Die inkonsistente Figurenidentitét
verunsichert und fordert dadurch die Funktion des Bosewichts.

Die Bedeutung des Morphings fiir die Darstellung von
Emotionen und inneren Zustédnden

Die Transformation eines Koérpers kann zur Darstellung von verschiedensten
Dingen dienen. Zum einen kann der Korper als Baustelle gesehen werden,
wo der Korper zerlegt oder in verschiedensten Varianten zusammengesetzt
werden kann, zum anderen wird Morphing verwendet, um Identitdten zu
andern oder innere und duflere Zustdnde darzustellen S. 32-33].

Die Arbeit konzentriert sich im weiteren Verlauf lediglich auf die zweite
Form der Korpertransformation. Genauer gesagt wird die Deformierung und
Zersetzung von Korpern zur Darstellung von inneren Zustédnden untersucht.

Jedoch wirft das zuvor beschriebene Problem der Figurenidentitit im
Zusammenhang mit der Darstellung innerer Zustéinde weitere Fragen auf:
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Inwiefern gelten die selben Probleme der Figurenidentitat fiir die Veran-
derungen von Korpern aufgrund von emotionalen Zustdnden? Wie schon
anhand Terminator 2: Judgment Day aufgezeigt wurde, muss eine inkonsis-
tente Figurenidentitat nicht zwingend zu einem Problem werden.

Ganz im Gegenteil wird das Veréndern des Kérpers in diesem Fall dazu
verwendet, zuvor nicht sichtbare innere Zustédnde darzustellen, welche, ab-
seits von Mimik und Gestik, sehr abstrakt sind. Wird weder Mimik noch
Gestik fiir deren Darstellung berticksichtigt, bleibt dem Koérper keine an-
dere Moglichkeit zu deren Darstellung, als starke und moglicherweise sehr
abstrakte Verdnderungen an sich vorzunehmen, geht man davon aus, die
Emotionen lediglich iiber den Faktor Korper darstellen zu kénnen.

Die Ausformungen des Korpers beschreiben einzelne Emotionen. Da die-
se Transformationen nicht den Charakter selbst, sondern dessen inneren Zu-
stand beschreiben, kann behauptet werden, dass eine abstrakte Darstellung
von Emotionen durch Koérperdeformierung kein Problem der Figureniden-
titdt mit sich fithrt. Schliefilich wird nicht eine Verdnderung der Identitét
dargestellt, sondern eine Verdnderung in der Innenwelt des Charakters, die
sich ohne solche Korperverdnderungen nicht darstellen lasst.

Dabei muss natiirlich davon ausgegangen werden, dass die dargestellten
Emotionen selbst zur Figurenidentitidt des Charakters passen. Die Figureni-
dentitéit verdndert sich laut Fliickiger in unserer Lebenswelt nur sehr lang-
sam S. 24]. Wird diese Idee weiter gesponnen, so kénnte eine zu starke
Veranderung der Emotionen oder inneren Zustdnde ebenfalls zu einem Pro-
blem bei der Figurenidentitat fiihren, besonders, wie Fliickiger betont, wenn
computergenerierte Varianten neben einem realen Darsteller des Charakters
eine wichtige Rolle spielen S. 28].

Auch Disneys Umgang mit Realitdt und Animation unterstiitzt die The-
se, dass die Darstellung von plausiblen und zum Charakter passenden Emo-
tionen, so fantasievoll und unreal sie auch sein mag, vom Publikum akzep-
tiert wird. So lange der Charakter glaubwiirdig in einer plausiblen Umwelt
handelt, wird die unreale oder fantastische Animation vom Betrachter als
etwas Normales angesehen (3] S. 100-101].



Kapitel 3

Die abstrakte Darstellung
von Emotionen und inneren
Zustanden in der bildenden

Kunst

Die kiinstlerischen Experimente Anfang des 20. Jahrhunderts und Erkennt-
nisse aus den Neurowissenschaften zeigen, dass expressive Kunst womog-
lich mehr als ein fotorealistisches Bild ausdriicken kann. Der Weg fiihrte
von realistischen Darstellungen seit der Renaissance iiber die Eindriicke des
Impressionismus zum Ausdruck des Expressionismus, der neben Kunstrich-
tungen wie dem Kubismus und dem Surrealismus eine Art Startschuss fiir
abstraktere Darstellungsformen verkorpert.

Diese Entwicklungen geben ein Bild von vielen verschiedenen Asthetiken,
welche der expressiven Kunst helfen, Wege des Ausdrucks zu finden. Dieses
Kapitel beschéftigt sich ausgehend vom expressionistischen Kiinstler Edvard
Munch mit den Kiinstlern Francis Bacon, Maria Lassnig und Arnulf Rainer.

Der Fokus der Untersuchungen Munchs, Bacons und Lassnigs liegt auf
der Verdnderung des Korpers zur Darstellung von inneren Zustdnden und ih-
ren sehr unterschiedlichen Ansétzen in der Asthetik ihrer expressiven Kunst.
Arnulf Rainer bietet mit seinen Ubermalungen einen weiteren Aspekt wie
Zustande durch schnelles unbewusstes Malen dargestellt werden kénnen. Es
handelt sich um eine Mischung aus korperlichem Ausdruck und abstrak-
ten Ubermalungen, welche diesen Kiinstler fiir die Analyse zur Darstellung
innerer Zustande in der bildenden Kunst so interessant machen.

29
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3.1 Die Zeit im Statischen

Die Korperdeformation spielt in vielen Beispielen der expressiven Kunst eine
grofle Rolle, um innere Zustdnde durch das Verédndern des Korpers darzustel-
len. Schnell stellt sich die Frage, ob Korperdeformationen oder Transforma-
tionen im Bild in der statischen bildenden Kunst Vergangenheit und Zukunft
haben und ob ein Morphing des Charakters oder der Umgebung trotz der
rein statischen Darstellung tiberhaupt stattfinden kann. Schlief$lich findet in
einem Werk der bildenden Kunst keine beobachtbare Transformation statt.
Der Betrachter wird vor vollendete Tatsachen gestellt. Kann jedoch dieses
eine Bild eine Verdnderung iiber Zeit darstellen?

Lessing beschreibt in dem Werk Laokoon oder diber die Grenzen der Mah-
lerey und Poesie eine interessante Sichtweise auf dieses Problem. Er
meint, dass die Gegenstidnde oder Korper in der Malerei andeutungsweise
Handlungen nachahmen konnen. Jeder Kérper existiert laut ihm in Raum
und Zeit. Jede Darstellung des Kérpers ist als Auswirkung einer vorherge-
henden und Ursache einer nachfolgenden Handlung zu sehen. Sonach kénne
die Erscheinung gleichsam das Zentrum einer Handlung sein (s. S. 129-
130]). Lessing bringt dies folgendermaflen auf den Punkt S. 130]:

Die Mahlerey kann in ihren coexistirenden Compositionen nur
einen einzigen Augenblick der Handlung nutzen, und muf daher
den pragnantesten wihlen, aus welchem das Vorhergehende und
Folgende am begreiflichsten wird.

Jedoch beschéftigte sich nicht nur Lessing mit der Zeit im statischen
Bild. Der Futurismus zielte zum Beispiel darauf ab, traditionelle Perspek-
tiven im Bild abzulegen und die Gleichzeitigkeit verschiedener Blickpunkte
darzustellen. Es ging den Futuristen darum, das Gefiihl von Geschwindigkeit
und Bewegung zu vermitteln und den Betrachter dadurch in das Geschehen
zu ziehen . Auch der Kubismus beschéftige sich mit der gleichzeitigen
Darstellung von verschiedenen Ansichten eines Objektes (s. Abschn. .

Das soll verdeutlichen, dass es neben der traditionellen Perspektive auf
das statische Geschehen auch andere Moglichkeiten gibt, Bewegung, Ver-
gangenheit und Zukunft in einem Bild darzustellen. Jedoch zeigt Gotthold
Ephraim Lessing mit seinem Gedankengang auf, dass die Darstellung ver-
schiedener Blickpunkte oder eines Ablaufes nicht zwingend notwendig ist,
um einen zeitlichen Ablauf darzustellen, solange der statische Ausschnitt
des Geschehens prignant ist und daraus Schliisse auf Vergangenheit und
Zukunft gezogen werden kénnen. Ursachen und Auswirkungen sollten sich
somit aus einem statischen Bild herauslesen lassen.
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3.2 Edvard Munch

Das Zitat des Malers Paul Klee gibt Einblick in die Gedankenwelt des Ex-
pressionismus, welche sich dem Ausdruck verschrieb :

Die Kunst gibt nicht das Sichtbare wieder, sondern macht sicht-
bar.

Der Expressionismus (s. Abschn. bietet mit seinem Drang zum
Ausdruck und seinen Themengebieten ein gutes Beispiel fiir frithe expressive
Kunst. Der bekannte Kiinstler Edvard Munch zeigt Moglichkeiten, innere
Zustinde oder Emotionen wie Angste, Leid und Triume unter anderem
durch teils starke Korperdeformation auf Papier zu bringen.

3.2.1 Einfliisse, Leben und kiinstlerisches Schaffen

Edvard Munch wurde 1863 in Norwegen als fiinftes Kind der Familie gebo-
ren. Zunachst versuchte er sich an einem Ingenieursstudium, brach dieses
aber nach einem Jahr ab und beschloss Maler zu werden. Er besuchte 1881
die Osloer Zeichenschule und verkaufte seine ersten Bilder [5] S. 93].

Die Themen des Malers und Grafikers Edvard Munch kreisen um Tod,
Finsamkeit, Krankheit, Eifersucht, Melancholie, dem Verlassen-werden und
vielem mehr. Es geht um die Note des Menschen und Existenzéangste .

Dies lasst sich durch die tragische Vorgeschichte Edvard Munchs erkla-
ren, die von Krankheit und Tod gepriagt war. Seine Mutter starb an Tuber-
kulose als er 5 Jahre alt war. Als Munch 14 war, musste er den Verfall und
Tod seiner Schwester miterleben. Auch sie starb an Tuberkulose. Diese Er-
lebnisse sollte er spéter in seinem Werk Das kranke Kind verarbeiten. Doch
die Existenzangst, ausgelost durch die vielen emotionalen Wunden seiner
Kindheit, sollte ihn noch bis in die 1890er Jahre verfolgen [5] S. 8].

Ausschlaggebend fiir die Wahl seiner Themengebiete scheint jedoch auch
die Wende in der Gesellschaft zu sein, die von der Entfremdung des Men-
schen geprégt ist. In diesem Beginn der Moderne wird der Mensch von der
Gesellschaft, der Natur und sich selbst entfremdet .

Ausdruck fand Munch in seinem zentralen Werk Lebensfries. Der Lebens-
fries sollte alle Bereiche des Lebens beinhalten [5, S. 31]. Er stellt Indivi-
duen oder Charaktere in den Vordergrund — Trennung, Verzweiflung, Tod
und Existenzéngste gehdéren zu den Themen, aber auch Zusammenfinden,
Fruchtbarkeit und Anziehung . Ulrich Bischoft zitiert Munch [5 S. 63]:

Der ,Lebensfries“ stellt Leid und Freuden des Individuums aus
der Néhe beobachtet dar [...].
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Abbildung 3.1: Der Schrei ist eines der bekanntesten expressionistischen
Werke des Malers und Grafikers Edvard Munch. Die Bilder links [54] und in
der Mitte zeigen farbige Experimente des Kiinstlers, rechts ist ein
Druck in schwarz zu sehen.

3.2.2 Bildanalyse

Der Schrei (s. Abb. ist wohl das bekannteste Werk des Kiinstlers Edvard
Munch. Munch behauptete, die Ursache fiir die Furcht und Angst der Figur
sei das Gedrohne der Natur. Es ist jedoch unklar, was dieses Wesen im
Aufschrei ist. Trotz der menschendhnlichen Statur kann durch die abstrakte
Darstellung keine konkrete Person identifiziert werden. Der Schrei kénnte
ein Symbol fiir die Angst des Menschen vor dem Unbekannten sein [64].

Der Schrei solle zeigen, wie eine plétzliche Erregung alle unsere Sinnes-
eindriicke veréndere (s. S. 436]). Ernst Gombrich betont zudem, dass
die Umgebung die Angst und Aufregung der im Vordergrund stehenden und
deformierten Figur teilt. Dabei wirkt die Figur selbst wie eine Karikatur
oder das verzerrte Gesicht eines Toten S. 436).

Im Sinne des Expressionismus ist das Bild von starker Abstraktion und
Plakativitat gepragt. Durch die Vielzahl an unterschiedlichen Drucken gibt
es Versionen mit sehr plakativer Farbigkeit oder als schwarz-weif3 Grafik.
Dies ist auf die Experimentierfreudigkeit Munchs und seiner Zeitgenossen
zurlickzufithren. Der Schrei ist ein Paradebeispiel fiir expressive Kunst und
entfernt sich weit von fotorealistischen Abbildungen. Interessant scheint vor
allem die Darstellung der Figur, aber auch die Gestaltung des Hintergrundes
fiir die Betrachtung der Verbildlichung der Emotionen des Schreis.

Wendet man das Problem der Figurenidentitit (s. Absch. auf das
Beispiel des Schreis an, muss natiirlich beachtet werden, dass es sich hierbei
um kein vom Betrachter beobachtbares Morphing handelt. Dennoch wird
hier versucht, eine Verbindung zu dem Problem der Figurenkonsistenz zu
schlieffen. Dabei wird davon ausgegangen, dass das Problem der Figure-
nidentitat nicht auf beobachtbare Transformationen beschriankt ist. Sollen
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etwa zwei unterschiedliche Zeichnungen auf ein und den selben Charakter
beziehungsweise zwei Identitdten eines Charakters verweisen, unterscheiden
sich jedoch in allen Aspekten voneinander, wird auch hier keine konsistente
Figur wahrgenommen werden. Zudem findet hier die in Abschn. [3.1]beschrie-
bene Idee der Zeit im Statischen Anwendung, denn auch statische Werke wie
Der Schrei konnen Vergangenheit und Zukunft ausdriicken.

Flickiger bezieht sich darauf, dass sich Figurenidentitdten zwar dndern
konnen, aber im Allgemeinen nur sehr langsam, sind also durch einen Zeit-
faktor bestimmt und miissen natiirlich Grenzen fiir akzeptable Anderungen
aufweisen S. 24]. Dennoch wird das Problem der Figurenidentitét auch
auftreten, selbst wenn das Morphing nicht beobachtet werden kann, weil
auch ein statisches Werk iiber Vergangenheit und Zukunft verfiigen kann.
Deshalb wird versucht, das Problem der Figurenidentitdt auch bei einem
Werk der bildenden Kunst, wie dem Schrei Munchs, anzuwenden.

Es fallt sofort auf, dass die Figur im Vordergrund zwar menschendhnlich
ist, aber stark deformiert ist. Man kann die Figur kaum mit den spazierenden
Menschen im Hintergrund vergleichen, deren Formen wohl eher denen eines
realen Menschen dhneln. Geht man davon aus, dass der Schrei die durch
starke Emotionen verdnderte Représentation eines in Munchs Bild realen
Menschen ist, kann man sofort die Korpertransformationen erkennen.

Natiirlich kann die Mimik und Gestik in diesem Bild nicht getrennt
von der Korperdeformierung betrachtet werden. Kopf und Mund werden im
Schrei lang gezogen, die Hand scheint ebenfalls keine realen Proportionen
wiederzugeben. Das auseinandergezogene Gesicht wirkt wie eine Uberho-
hung der Angst. Der Korper ist gekriimmt und verbogen.

Das Problem der Figurenidentitét auf die Figur des Schreis anzuwenden,
scheint kaum moglich zu sein. Es ist schwer zu sagen, welche Person hinter
der von Angst und Furcht verzerrten Gestalt steckt. Wird aber davon ausge-
gangen, dass der Schrei fiir die Angst der Menschen vor dem Unbekannten
steht , so muss die Ursprungsform der Figur ein Mensch wie die Spazier-
ginger im Hintergrund sein. Der Schrei ist auch nach seiner Transformation
eindeutig als menschendhnliches Wesen zu identifizieren.

Wenn die Identitdt der Figur jeder Mensch ist und die Darstellung des
Schreis lediglich eine Représentation der Angst ist, so kann hier wohl kaum
von einem Problem der Figurenidentitdt gesprochen werden. Es wird zwar
die Angst durch das Deformieren und Verzerren des Koérpers dargestellt,
jedoch andert dies nichts an der Identitét der Figur — sie ist immer noch der
selbe Mensch, jedoch der Mensch, der seine Angst dhnlich wie durch Mimik
und Gestik zum Ausdruck bringt.
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3.3 Francis Bacon

Francis Bacons Werk ist von expressiven Korperdarstellungen gepriagt. Nur
selten findet man Werke, die sich nicht der menschlichen Darstellung wid-
men. Deformierte Korper und Portraits gehoren zu den Spezialitdten von
Bacons expressiver Kunst.

3.3.1 Einfliisse, Leben und kiinstlerisches Schaffen

Francis Bacon wurde 1909 als zweites von insgesamt fiinf Kindern in Dublin
geboren. Wahrend des Ersten Weltkriegs musste seine Familie ihr Zuhause
oft zwischen England und Irland wechseln. Bacon wuchs einsam auf, da ihm
sein Asthma Schulbesuche kaum moglich machte. Als seinem Vater Bacons
Homosexualitdt bekannt wurde, musste er mit 16 von zu Hause ausziehen.
Er verbrachte zwei Jahre bei seinem Onkel in Berlin, zog dann nach Paris,
wo er als Innenarchitekt und Designer arbeitete. Dort kam er zum ersten
mal mit Pablo Picassos Werken in Beriihrung. 1928 kehrte er nach London
zuriick und malte in seinem ersten Atelier gemeinsam mit dem kubistisch
inspirierten Kiinstler Roy de Maistre S. 91].

Ab 1930 konzentrierte sich Bacon zur Génze auf die Malerei und be-
zog sich dabei auf Pablo Picasso und den Surrealismus. Doch nach einer
misslungenen Ausstellung zog sich der Kiinstler zuriick. Es gibt keine Bilder
zwischen den Jahren 1937 und 1943, die noch existieren .

Erst 1944 ist der Beginn von Bacons Hauptwerk zu verzeichnen. Mit dem
Triptychon Drei Studien zu Figuren am Fufle einer Kreuzigung (s. Abb.
zeigt er gekonnt Schmerz und eine undefinierbare Gewalt, jedoch ohne die
tatsdchliche Darstellung einer Gewalttat. Drei deformierte Figuren zwischen
Mensch und Tier sind Teil eines schrecklichen Ereignisses S. 13-16]. Eine
weiterfithrende Analyse dieses Werkes ist in Abschn. zu finden.

Immer mehr wurde der menschliche Koérper zum Mittelpunkt von Bacons
Werken und Eadweard Muybridges Fotoserien von Menschen und Tieren in
Bewegung waren eine grofle Inspiration. Er entfernte sich jedoch von seinem
plakativen Stil in Drei Studien zu Figuren am Fufle einer Kreuzigung immer
mehr und widmete sich malerischeren Asthetiken \|

Nach verschiedenen &dsthetischen Ausfliigen, beschiftigte sich Bacon in
den 1960ern hauptsichlich mit Portraits. Er malte am liebsten Bekannte,
jedoch bevorzugte er Fotografien als Vorbilder, was an seiner Begeisterung
fir Muybridges Serien schon zu sehen war . Die Herangehensweise an
das Portraitieren zitiert Luigi Ficacci nach Bacon S. 79-80]:

Der Kiinstler muss die Eigenschaft des Lebendigen erfassen. Das
Problem des Portratmalens besteht darin, eine Technik zu fin-
den, mit der die Schwingungen einer Person vermittelt werden
... Das Modell besteht aus Fleisch und Blut, doch der Kiinstler
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Abbildung 3.2: Drei Studien zu Figuren am Fufle einer Kreuzigung aus
dem Jahr 1944 bezeugen den Beginn des Hauptwerks des Malers Francis
Bacon. Die Bilder strahlen Schmerz und Gewalt inmitten eines schrecklichen

Ereignisses aus .

muss seine Ausstrahlung einfangen ... Ich weif3 nicht, ob es mdog-
lich ist, jemanden nur durch die Wiedergabe einer seiner Gesten
zu portratieren. Mir scheint, dass fiir ein Portrat vor allem das
Gesicht aufgezeichnet werden muss. Gleichzeitig sollte jedoch die
Energie, die eine Person ausstrahlt, mit eingefangen werden.

Nach dem Tod seines Freundes George Dyer durch Drogen- und Alko-
holiiberdosis malte Bacon einige schwarze Triptycha. Er wollte damit seine
Trauer ausdriicken. Ein Beispiel ist die Reihe Triptychon Mai-Juni 1973 (s.
Abb. . Eine Analyse dieses Werkes ist in Abschn. zu finden.

Francis Bacon begann in weiterer Folge, sich mit der Erstellung von
Selbstportraits zu beschéftigen, da viele seiner ehemaligen Freunde bezie-
hungsweise Modelle gestorben waren. Themen wie die Vergénglichkeit sind
in den Selbstdarstellungen des alternden Kiinstlers vorzufinden.

Senkrechte Linien, die sich immer schleierhafter iiber die Werke legen
oder Perspektive andeuten, entwickelten sich im Laufe der Jahre. Sie bil-
den einen Kontrast zu den Korpern und befinden sich auf einer anderen
Bildebene. Moglicherweise handelt es sich um den Ausdruck eines undefi-
nierten Bewusstseinszustandes. Francis Bacon ging allméhlich anders mit
der Darstellung des Raumes um. Er setzte die Protagonisten wie in dem
Werk Kauernder Akt (s. Abb. aus dem Jahr 1951 in eine Art Glaskiéfig,
der keinerlei symbolische Bedeutung haben soll und lediglich zur Komposi-
tion beitragt. Der Kéfig hilft dabei, Perspektive herzustellen S. 37-40].
Luigi Ficacci zitiert Bacon S. 40]:

Ich bediene mich dieser Struktur, um das Bild zu sehen — aus
keinem anderen Grund.
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Abbildung 3.3: Triptychon Mai-Juni 1973 ist eine Gemaldereihe, die den
schwarzen Triptycha zuzuordnen ist. Bacon versuchte damit, seine Trauer
iiber den Tod seines Freundes auszudriicken .

Bacon simplifizierte seine Hintergriinde in den 1980ern weiter bis fast
nur mehr grelle Farbflachen und Kéfige aus Linien tbrig blieben. Die Bilder
fokussierten sich noch mehr auf die Protagonisten, die nun in den verblei-
benden Jahren seiner Malerkarriere ruhiger wurden [71].

3.3.2 Bildanalyse

Die Fokussierung Francis Bacons auf Koérperdeformation wurde im vorher-
gehenden Abschnitt hervorgehoben. In Folge sollen die zwei Triptychen Drei
Studien zu Figuren am Fufe einer Kreuzigung von 1944 (s. Abb. und
Triptychon Mai-Juni 1973 (s. Abb. analysiert werden.

Die Malereien von Drei Studien zu Figuren am Fufle einer Kreuzigung
(s. Abb. setzen den Beginn Francis Bacons Kiinstlerkarriere. Ohne Ge-
walt darzustellen, wirkt das Werk als géibe es eine undefinierbare Kraft, die
hier auf die Wesen ausgeiibt wird. Die einzelnen Figuren driicken auf einem
leuchtenden oder fast penetranten Hintergrund Schmerz und Leid aus. Es
offenbart sich, dass sich etwas Furchtbares zutragen muss und Leid auslost.

Es geht Bacon nicht darum, mit diesem Werk die Realitit einzufangen,
sondern einen Ausdruck zu schaffen S. 15-16]. Dies zeigt eine direkte
Ankniipfung an Ideen des Expressionismus und der expressiven Kunst.

Ahnlich wie bei Munchs Schrei ist es schwer zu sagen, was diesen Schmerz
oder diese Furcht auslost, welche die Wesen aufschreien lasst. Durch das Feh-
len der Herkunft dieser Gefiihle, wird das Emotionszentrum des Betrachters
angesprochen. Es geht um das Unbewusste und die menschliche Seinserfah-
rung. Konkret konnte es um die Schrecken des Krieges gehen, ein menschen-
gemachtes Leid — Kernthema bleibt die undefinierbare Kraft, die Angst und
Schrecken verbreitet. Das Bild wird somit allgemeingiiltig S. 15-19].
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Abbildung 3.4: Kauernder Akt wird von einem Kéfig aus weilen Linien
umgeben. Grobe Pinselstriche geben zudem einen Hauch Perspektive .
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So wie Munchs Schrei, welcher in einer ebenso unsicheren angsterfiillen-
den Zeit entstand, ist das Thema die undefinierbare Gewalt. Und ebenso
wird die Korperdeformation verwendet, um das Gefiihl dieser Furcht zu
verstiarken. Kopfe und Gesichter sind auszumachen. Die Figuren scheinen
zwischen Mensch und Tier zu existieren — moglicherweise eine Anspielung
auf die Unmenschlichkeit. Ansonsten sind die Korper so stark verzerrt, dass
nur noch der Kopf Aufschluss dariiber gibt, dass es sich um Lebewesen han-
delt. Die Verstimmelung der Kreaturen kénnte neben dem Erhohen dieses
Angstgefiihls eine Anspielung auf die Wunden des Krieges sein.

Die zweite Gemaéldereihe Triptychon Mai-Juni 1973 (s. Abb. ent-
stand neben weiteren schwarzen Triptycha nach dem Tod seines Freundes
George Dyer, um seine Trauer darin zu verarbeiten [70].

Im Gegensatz zu Drei Studien zu Figuren am Fufle einer Kreuzigung, das
sich mit der allgemeinen Furcht vor dem Unbekannten beschéftigt, scheint
Triptychon Mai-Juni 1978 sich einem kleinen und sehr intimen Thema zu
widmen. George wird von einer Tir eingerahmt. Er befindet sich in der
Dunkelheit, welche langsam auf den Raum davor iiberzuschwappen droht.

Der Mann strahlt Leid und Krankheit aus. Im linken Bild sitzt er nie-
dergesunken auf der Toilette, er ldsst sich hdngen. Rechts iibergibt er sich
in ein Waschbecken, das Gesicht leicht verzerrt, die Arme vibrierend, als
wiirden sie sich mitbewegen und zum Vorgang des Ausspuckens beitragen.
Das interessanteste Gemélde ist wohl das mittlere, auf welches die beiden
anderen Bilder ausgerichtet sind. Der Schatten von George scheint auf den
Betrachter zuzuwandern und allméhlich alles in schwarz zu tauchen. Georges
Gesicht ist verzerrt, seine Augen geschlossen.

Die zwei Beispiele zeigen Francis Bacons Liebe fiir Korperdeformation
und den stark expressiven Charakter seiner Werke. Er schafft es damit, eine
Vielzahl an Gefithlen auszudriicken und gibt dem Betrachter Spielraum fur
Interpretationen.

3.4 Maria Lassnig

Maria Lassnig ist eine vielseitige Osterreichische Kiinstlerin. Neben ihren
Arbeiten als Malerin, beschéftigte sie sich unter anderem mit Animation (s.
Absch. . Der Fokus Maria Lassnigs liegt auf ihren sogenannten Kérper-
gefiihlsbildern und Korpergefiihlsfarben. Dabei beschéftigt sie sich stark mit
der Korperdeformierung zur Darstellung innerer Zustéande (s. Absch. .

3.4.1 Einfliisse, Leben und kiinstlerisches Schaffen

Maria Lassnig wurde in Kérnten geboren und begann 1941 Malerei an der
Akademie der bildenden Kiinste in Wien zu studieren, wurde jedoch im Jahr
1943 von Wilhelm Dachauer der Schule verwiesen. Grund fiir den Verweis
nach zwei Jahren war laut Dachauer ihre Verwendung degenerierter Farben,
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die vermeintlich ihre Mitstudenten negativ beeinflussten. In den 1950er Jah-
ren wurde Lassnig Mitglied des Wiener Art Clubs, welcher eine Plattform fiir
viele Kiinstler, unter anderem Arnulf Rainer, war. Nach einem Umweg iiber
Paris im Jahr 1961 fiihrte sie 1968 ihr Weg nach New York S. 177-178].
New York scheint ein wichtiges Kapitel fiir die Betrachtung von Lassnigs
Animationswerk zu sein. Erst dort kam sie mit Animation in Beriihrung.
Sie besuchte einen Animationskurs der School of Visual Arts und lernte
Animation von Grund auf. Maya McKechneay zitiert Lassnig S. 178]:

They taught us how to do it at home, using two telephone books
supporting a glass plate with a lightbulb underneath, one ani-
mation cel after another. It’s really easy, just move it a little at
a time.

Neben ihren ersten Versuchen als Animatorin, beschéftigte sie sich An-
fang der 1970er Jahre stark mit Feminismus und traf sich mit einer feministi-
schen Filmgruppe. Wahrend dieser Zeit kreierte sie alle ihrer zehn Kurzfilme,
unter anderem Selfportrait (1971) (s. Abschn. S. 178].

Im Jahr 1980 wurde sie die erste weibliche Professorin der Akademie der
bildenden Kiinste in Wien mit ihrem Studio fiir experimentellen Animati-
onsfilm, in welchem sie sich mit Animation beschéftigte S. 180]. Maria
Lassnig prigte so unter anderem den Neuen Osterreichischen Animations-
film, der ab 1980 aufkam S. 127].

3.4.2 Malerei, Korperbilder und Korpergefiihlsfarben

Betrachtet man das Gesamtwerk Maria Lassnigs, scheint es so, als wirde sie
dauernd mit neuen Techniken experimentieren S. 184]. Maria Lassnig
beschéftigte sich in ihrer Malerei mit der physischen Prasenz des Korpers,
Korperbewusstsein und physiologischen Empfindungen. Es geht darum, in-
nere Empfindungen darzustellen. Dabei schreckt Lassnig nicht vor Selbstpor-
traits zuriick und verwendet somit ihren Kérper, Ereignisse und Erfahrungen
aus ihrem Leben neben der Malerei fiir ihre Animationen S. 221].

Im Vordergrund stehen jedoch die Koérper, die oft verstiimmelt wirken.
Lassnig lasst Korperteile weg, wenn sie diese im Moment des Malens nicht
splirt. Hintergriinde sind fiir sie nicht von grofler Wichtigkeit S. 308].

Waiéhrend ihrer Zeit in den USA beschiftigte sich Maria Lassnig zudem
sehr stark mit realistischen Gemélden, um den Geschmack der Gesellschaft
zu treffen. Oftmals vermischten sich ihre Kérpergefiihlsbilder jedoch mit den
realistischen Darstellungen und Lassnig malte einzelne Korperteile nicht,
weil sie diese wihrend des Malprozesses nicht fiihlte S. 301-302].

Maria Lassnig wollte sich dabei auf Koérpergefiihle und keine Emotionen
konzentrieren, wie sie in einem Interview betont. Ihre Bilder entstanden stets
ohne konkrete Vorstellungen. Lassnig wollte physische Vorgénge im Korper
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Abbildung 3.5: Die Abbildung zeigt Maria Lassnigs Pfingstselbstportrait
aus dem Jahr 1969 .

abbilden, die jedoch im Nachhinein oft auf emotionale Zustédnde und dar-
aus resultierende Haltungen zuriickzufithren sind. Diese Korpergefiihlsbilder
kénnten jedoch nur aus Lassnig selbst entstehen und daher nur von ihr selbst
sein. Objekte finden in Lassnigs Gemalden ebenfalls Platz, in manchen Ge-
maélden stellt sich Lassnig sogar selbst unter anderem als Ballon dar, welcher
an einem Wasserhahn hangt S. 299-307].

3.4.3 Bildanalyse

Exemplarisch werden folgend zwei Korpergefiihlsbilder Maria Lassnigs dar-
gestellt. Diese zeigen, wie Lassnig mit ihrem Korpergefiihl auf der Leinwand
umgeht. Sie beschrinken sich jedoch auf Bilder, die hauptséchlich den Kor-
per und weniger Gegenstédnde zeigen.

Das Pfingstselbstportrait (s. Abb. scheint den Korper Lassnigs aus
verschiedensten Perspektiven darzustellen. Wiahrend die linke Hand klar er-
kennbar ist und einen vergleichsweise hohen Realismusgrad aufweist, ver-
schwimmt der Rest ihres Korpers in sich selbst verschlungen. Auch der Ar-
mel, welcher zunéchst einen Faltenwurf aufzeigt, verschwimmt langsam mit
dem Hintergrund. Das Gesicht ist lediglich durch Nase und Mund angedeutet
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und &hnelt in keinster Weise einem realen Gesicht. Es ist schwer zu erken-
nen, was der grofle violette Fleck in der Mitte darstellen soll, jedoch kénnte
es der Oberkorper sein. Die Hose erstreckt sich von der unteren Bildmitte
bis nach rechts und endet in einem nackten Fuf.

Das Portrait zeigt vor allem Maria Lassnigs Fokus auf den Korper, der
in den verschlungendsten und deformiertesten Versionen auftreten kann und
zwischen relativ hohem Realismusgrad bis hin zur kompletten Abstraktion
schwanken kann. Durch diese Darstellung wird der Blick des Betrachters sehr
stark gelenkt. Zum einen fillt die Unterscheidung zwischen linker Hand und
dem Rest des Korpers auf, zum anderen fallen sofort grofflichige Elemente,
welche sich zudem farblich abgrenzen, ins Auge.

Das Selbstportrait als Eindugige (s. Abb. scheint durch die Nasen-
partie und den Mund an Maria Lassnig zu erinnern. Die Figur ist nackt und
deformiert, mit einem Bein tiber das andere geschlagen. Ihr Korper besteht
aus Wiilsten, welche sich unférmig ausbreiten. Realistische Elemente sind
nicht zu finden. Man erkennt klar, dass die Lenkung des Blicks nicht wie im
Pfingstselbstportrait durch Abstraktionsunterschiede geschieht.

Die Analyse der beiden Malereien zeigt, wie Lassnig versucht, innere Be-
findlichkeiten auf die Leinwand zu bringen. Obwohl sich diese inneren Zu-
stdnde lediglich auf physisch spiirbare Elemente beschréanken, kénnen diese
moglicherweise mit Emotionen in Verbindung gebracht werden. Es handelt
sich daher um stark expressive Werke, die alleine durch die Darstellungsweise
Gefiihle oder innere Zustdnde ausdriicken.

Auch hier sind Uberlegungen zur Kérperdeformierung und der in Ab-
schn. beschriebenen Figurenidentitit anzustellen. Wie am Beispiel des
Schreis von Edvard Munch schon erldutert, ist es kaum moglich das Problem
der Figurenidentitdt auf diesen anzuwenden, denn es handelt sich lediglich
um eine Form des Ausdrucks — dhnlich wie Mimik und Gestik.

Doch stellt sich die Frage, ob Maria Lassnigs Werke davon betroffen sind.
Betrachtet man vor allem das Selbstportrait als Eindugige (s. Abb. ,
werden Maria Lassnigs Charakteristiken sofort sichtbar. Wangenknochen,
Mund und Nase erinnern stark an die Kiinstlerin. Und so sehr man das
Problem der Figurenkonsistenz darauf anwenden mochte, so kommt man
zum selben Schluss. Die Darstellung ist legitim und stellt immer noch ein und
dieselbe Person dar, denn die Verdnderung bezieht sich auf innere Zusténde,
die ohne diese Deformierung keinen Ausdruck finden kénnten.

3.5 Arnulf Rainer

Arnulf Rainer kann als einer der bedeutendsten und international bekannten
Kiinstler Osterreichs genannt werden. Er gilt als dsterreichischer Vorreiter
der Kunstrichtung des Informel in den 1950er Jahren. International machen
ihn seine Ubermalungen, vor allem von Fotografien, bekannt. Sie sind durch
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Abbildung 3.6: Die Abbildung zeigt Maria Lassnigs Selbstportrait als Ein-
daugige aus dem Jahr 1997 .

ihren unmittelbaren Emotionsausdruck fiir die Analyse dieses Kiinstlers be-
sonders interessant und bilden neben den in vorhergehenden Abschnitten
besprochenen Ideen der Korperdeformation einen weiteren Aspekt der Dar-
stellung von Gefiihlen und inneren Zustédnden.

Die Laufbahn Arnulf Rainers ist bewegt. Beginnend mit Ideen des Sur-
realismus, wendet er sich in den 1950ern vollkommen davon ab und interes-
siert sich fiir Informel, abstrakte Malerei und Ubermalungen [61].
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3.5.1 Einfliisse, Leben und kiinstlerisches Schaffen

Arnulf Rainer wurde 1929 in Baden geboren. Schon als Schiiler beschéftigte
er sich mit der Malerei, fiihlte sich jedoch auch damals schon von den Ideen
einer realistischen Naturdarstellung seines Kunstlehrers eingeschréankt. Er
beschloss bereits 1944 die Schule abzubrechen und Kiinstler zu werden .

Wiéhrend der Besatzungszeit fliichtete Rainer nach Kérnten, wo er wéh-
rend seiner Zeit in der Baufachschule in Villach bei einer Ausstellung erst-
mals mit internationalen zeitgenossischen Kiinstlern in Kontakt kam — unter
anderem Francis Bacon. Die Ideen der Surrealisten préagten seine Kunst die-
ser Zeit besonders. Sie stellten mit der freien Ausiibung der Fantasie einen
Gegenpol zu seinen nationalsozialistisch geprégten einschrankenden Erfah-
rungen der Schulzeit. Doch die negativen Erfahrungen mit Bildungseinrich-
tungen sollten sich fortfithren. Weder in der Akademie fiir angewandte Kunst
noch in der Akademie der bildenden Kiinste in Wien wollte er bleiben — unter
anderem, weil seine Arbeiten als entartet angesehen wurden .

Rainers surrealistische Zeichnungen zeigen dunkle Seiten voller Angst,
Aggression und Gewalt. Grund dafiir sind wohl die Erfahrungen des Zwei-
ten Weltkriegs. Seine Fokussierung auf das Symbol des Kreuzes und seine
Beziehung zu Tod und Religion stammen aus dieser surrealistisch geprég-
ten Zeit. Die Verbindung mit diesen dunklen Themen der Angst, Aggression
und Grausamkeit fithrte er in den Folgejahren weiter. Auch seine bekannten
Ubermalungen und seine sogenannten Zentralisationen beschiftigten sich
mit dieser Thematik, welche aus der Zeit des Zweiten Weltkrieges heraus
entstand. Rainers surrealistische Arbeiten beschéftigten sich mit Innenwel-
ten und verzichteten auf realistische Darstellung [1} S. 9-15].

1951 griindete Arnulf Rainer gemeinsam mit Ernst Fuchs, Maria Lassnig
und einigen weiteren Kiinstlern die Hundsgruppe, die sich auch vom Wiener
Art Club abgrenzen wollte [1} S. 19]. Nach der ersten und letzten Ausstel-
lung der Hundsgruppe beendete Rainer seine surrealistischen Versuche und
begann mit seinen Blindmalereien . In den Blindzeichnungen ging es
stark um Gesten, die im Kopf geformt wurden und anschlieSend zu Papier
gebracht wurden. Er vernichtete jedoch aufgrund der Unzufriedenheit mit
den Ergebnissen fast alle Werke |1} S. 30]

Zu dieser Zeit begann auch Arnulf Rainers weitere kiinstlerische Verwe-
bung mit Maria Lassnig. 1951 entdeckten die beiden gemeinsam in Paris
die Kunstrichtung des Informel . Der Informel beschéftigt sich mit dem
Ausdruck des Ich und beschreibt keinen einheitlichen Kunststil. Geste und
Formlosigkeit traten in den Vordergrund, auch um Emotionen beziehungs-
weise innere Zusténde darzustellen [1} S. 26-27]

Beeindruckt von dieser Richtung wurde Rainer zusehends abstrakter. Er
nannte seine Versuche Mikrostrukturen und Atomisationen beziehungsweise
Zentralisationen und Zentral- und Vertikalgestaltungen. Zu dieser Zeit be-
gann er aufgrund Materialmangels mit dem Ubermalen fremder Bilder \\
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Schon seit 1950 waren seine Werke zusehends abstrakter geworden. Die
vormals durchaus gegensténdlichen Zeichnungen machten Platz fiir immer
dichtere Bleistiftstriche. Auch Text floss in seine Werke ein S. 15-16].
Arnulf Rainer wollte seine Grenzen austesten und zeichnete immer dichte-
re Bilder. Diese miindeten in die Mikrostrukturen, Zeichnungen aus vielen
blattfiillenden dichten Strichen. Diese waren teils so dicht, sodass fast nur
mehr eine schwarze Flache iibrig blieb [1} S. 21-22].

In den Zentralisationen, Zentral- und Vertikalgestaltungen verwendete
Rainer verschiedene Gesten, mal langsam, mal schnell. In verschiedensten
Strichstarken, Farben und Materialitdten entstanden die Bilder. Der Korper
sollte durch die Gesten einen Ausdruck der Seele schaffen. Der expressive
Charakter zeigt sich hier besonders durch die Gestik, die in einer Flut an
iibereinanderliegenden Strichen miindet und die Ubermalungen Rainers wo-
moglich schon vorwegnahm [1} S. 31].

Zusehends abstrakter werdend, beschéftigte sich Arnulf Rainer Anfang
der 1950er Jahre mit Proportionsstudien, in denen er durch Verwendung
von Farbe, Linie und Fldche dem Innersten der Malerei auf den Grund ge-
hen wollte |1} S. 39-40]. Weiters arbeitete Rainer zu dieser Zeit hauptséchlich
an seinen Reduktionen. Die Reduktionen sind monochrome Bilder in Schwarz
und Weifl und verfiigen iiber eine stark geometrische Formgebung. Nachfol-
ger dieser Bilder sind Rainers bekannte Ubermalungen, mit denen er sich bis
Mitte der 1960er beschéftigte. Interessant sind neben der Malerei die Formen
seiner Bilduntergriinde — vom Kreis bis zum Kreuz ist alles vertreten.

Die 1960er fithrten Arnulf Rainer zu Experimenten mit Drogen und der
Beschéftigung mit Kunst von psychisch Kranken. Zudem interessierte er sich
flir Grimassenfotos, die er eigens anfertigen liel und iibermalte. Interessant
ist auch hier seine Beschéaftigung mit psychisch Kranken. Es geht um Mi-
miken dieser, die ihm neue Moglichkeiten des Ausdrucks erlaubten. Rainers
Interesse am Ausdruck durch den Korper stieg .

Arnulf Rainers Ubermalungen sind ein Konglomerat aus seinen Entde-
ckungen des freien Unbewussten im Surrealismus, der freien Geste im In-
formel und der freien Form in dessen Proportionsstudien. Zunéchst wurden
eigene Arbeiten iibermalt. Verschiedene Farbkonsistenzen, Strichstdrken und
Intensitdten wurden verwendet. Es ist anzumerken, dass dies einen Kontrast
zu den gestischen Werken bildet. Dort ging es um das Darstellen des Inneren
nach aulen durch die Gestik. Die Ubermalungen verlaufen umgekehrt, denn
erst durch das schichtweise Uberdecken des duBerlich Sichtbaren, kann ein
inneres Gefiihl dargestellt werden [1} S. 46-49].

In den 1970er Jahren beschéiftigte sich Arnulf Rainer stark mit Film
und Video und verwendete Ausschnitte aus diesen fiir seine Fotoiibermalun-
gen. Ebenso fokussierte er sich auf gestische Handmalereien beziehungsweise
Finger- und Fufimalereien . Hier entstand ein unmittelbarer Ausdruck
seiner Emotionen durch die Verwendung seines Korpers S. 80].

Ende der 1970er begann Arnulf Rainer mit der Erstellung der sogenann-
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ten Face Farces. Dabei iibermalte er eigens fiir diesen Zweck angefertigte
Fotografien von Grimassen mit oder ohne Gesichtsbemalung [61]. Bis heute
beschiiftigt sich der Kiinstler mit Ubermalungen und legt noch viel mehr
Wert auf den Aspekt der Fotografie |1} S. 80-81].

3.5.2 Bildanalyse

Interessant fiir die Darstellung eines inneren Gefiihlsausdrucks scheinen vor
allem die Ubermalungen Rainers zu sein, in welche dessen Bemiihungen im
Surrealismus, Informel und seinen abstrakteren Proportionsstudien miinde-
ten. Obwohl er sich schon zuvor mit dem Gefihlsausdruck beschéftigt hatte,
sind gerade die Ubermalungen interessant. Sie bieten einen neuen Blickwin-
kel auf die Moglichkeit zur abstrakten Darstellung innerer Zustdnde neben
den realistischen Fotografien oder Werken. Aufgrund Arnulf Rainers umfang-
reichen Werkes kénnen nur einzelne Aspekte der Ubermalungen besprochen
werden. Es finden sich viele verschiedene Formen von leichter Ubermalung
mit wenigen Strichen bis hin zur kompletten Verdeckung.

Die analysierten Werke stammen aus den 1970ern, in denen sich Rainer
neben den Ubermalungen auch mit gestischen Handmalereien beschiiftigte.

Arnulf Rainers Werk Face Farces: Farbstreifen (s. Abb. stammt aus
einer Reihe von Face Farces. Diese bestehen stets aus Fotografien von Gri-
massen beziehungsweise Gesichtern. Die Dicke des Pinselstrichs variiert. Far-
be ist teils leicht, teils plakativ und deckend aufgetragen. Die Fokussierung
auf das Gesicht als Material zur Ubermalung mag aus Rainers Beschiiftigung
mit der Mimik psychisch Kranker kommen. Er schafft mit den Face Farces
eine Mischung aus Schauspiel und graphischem Ausdruck .

Es ist schwer zu sagen, welches Gefiihl sich hinter diesen Pinselstrichen
verbirgt. Es bleibt viel Raum fiir Interpretationen. Nasenlécher, linkes Auge
und Mund sind stark verdeckt und nicht mehr sichtbar. Unter dem Kopf
bildet sich eine Art Barriere. Dieselbe Barriere, wenn auch kleiner, befindet
sich am oberen Ende des Kopfes. Es fiihlt sich an, als wére der Mann in-
nerhalb dieser Grenzen gefangen. Das dunkle Blau, fast schwarz, iberdeckt
zusammen mit den zwei gelben Punkten auf seiner Nase fast jede Form der
Wahrnehmung. Dies ist ein starkes Indiz fiir die Gefangenschaft des von
Rainer iibermalten Menschen in sich selbst.

Das zweite betrachtete Werk Bitten (Kniefall) (s. Abb. erinnert
durch dessen Titel an religiose Themen, mit denen sich Arnulf Rainer nicht
zuletzt durch das Symbol des Kreuzes beschéftigte. Auch die Pose erinnert
an einen moglicherweise betenden beziehungsweise bittenden Mann.

Die Gestaltung der Ubermalungen ist deutlich dunkler. Aber auch hier
variieren Pinselstrich und Deckkraft. Der Mann ist fast iiberall von tief
schwarzen Balken umgeben, die aus seinen Hénden zu flielen scheinen. Er
wirkt darin eingeschlossen. Sein Blick wankt zwischen Ekstase und Flehen.

Gerade der grofie Interpretationsspielraum macht diese Ubermalungen
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Abbildung 3.7: Arnulf Rainers Werk Face Farces: Farbstreifen aus dem
Jahr 1972 spielt mit Pinselstrich und Deckkraft .

zu so interessanten Werken. Es geht um einen inneren Gefiihlsausdruck,
der auf duferliche Darstellungen projiziert wird. Trotzdem kommt man bei
der Betrachtung nicht daran vorbei, eine Interpretation des Werkes zu ver-
suchen. Vielleicht ist diese spontan wirkende Form des Emotionsausdrucks
gerade deswegen fiir die Darstellung innerer Zusténde interessant, weil sie es
moglich macht, die Intensitéit eines Gefiihls auf Papier zu bringen. Zudem
kénnte man durch die Positionen der einzelnen Striche wie bei Maria Lassnig
Gefiihlsempfindungen einzelnen Kérperteilen zuschreiben.
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Abbildung 3.8: Arnulf Rainers Werk Bitten (Kniefall) entstand zwischen
1973 und 1975 und zeigt einen knieenden Mann mit locker hangendem Mund
und Hénden und einem Gesichtsausdruck zwischen Ekstase und Flehen .



Kapitel 4

Die abstrakte Darstellung
von Emotionen in der
Animation

Entwicklungen der Animation Anfang des 20. Jahrhunderts spiegelten Ex-
perimente der bildenden Kunst dieser Zeit wider. Begriffe wie der physische
Schock und film as sensation priagten die Animationen der Zeit, bei denen
nur wenig Wert auf Ausdruck gelegt wurde. Der expressionistische Film bil-
dete das filmische Pendant zur Kunstepoche des Expressionismus, welcher
sich im Gegensatz dazu, durch seine Bildsprache voll und ganz dem Aus-
druck von Gefiihlen und inneren Zustédnden widmete.

All diese Bewegungen in Animation und Kunstgeschichte zeigen verschie-
denste Moglichkeiten beziehungsweise Ebenen der Abstraktion, die eine so
wichtige Rolle bei der Darstellung expressiver Kunst spielt. Aber vor al-
lem Kiinstler wie die in Kapitel |3| besprochenen, geben Aufschluss tiber die
vielen, fast unendlichen Mé&glichkeiten expressiver Kunst. Dass dies jedoch
nicht nur im statischen Bild, sondern auch in zeitgenéssischen Animationen
moglich ist, soll dieses Kapitel aufzeigen.

Untersucht werden drei Animationen, die aufgrund von unterschiedlichen
Aspekten interessant fiir die Betrachtung der Darstellung innerer Zustédnde
sind. Ryan (2004) [42] von Chris Landreth bietet vor allem durch seine Kor-
perdeformierung und abstrakten Elemente Perspektiven auf die digitale ex-
pressive Animation und bildet deshalb gemeinsam mit dem Werk Der Schrei
von Edvard Munch (s. Abschn. eine erneute Untersuchungsgrundlage
fir das in Abschn. besprochene Problem der Figurenidentitét.

Maria Lassnigs (s. Abschn. Ausfliige in die Animation, im Speziel-
len Selfportrait (1971) , geben der Kiinstlerin neben den besprochenen
Korpergefiihlsbildern eine weitere Dimension. Die Anzahl der Filme und Ani-
mationen ist sehr {iberschaubar, jedoch reiht sich vor allem Selfportrait in
die expressive Animation ein und widmet sich dabei feministischen Themen.

48
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Abbildung 4.1: Ausschnitte aus Ryan Larkins Animationen, hier Street
Musique (1971) [45], werden in Chris Landreths Ryan im Wechsel zwischen
Interviewsituation, surrealen Sequenzen und Cutout Animation gezeigt .

Der Film Waking Life (2001) und dessen interessante neurowissen-
schaftliche Ergebnisse wurden bereits in Abschn. beschrieben. Zudem
unterscheidet sich Waking Life durch den Einsatz der Software Rotoshop,
die dem Film trotz Videovorlage eine fast gezeichnete Wirkung gibt.

4.1 Ryan

Ryan (2004) [42] ist eine Animation von Chris Landreth, die in dokumenta-
rischer Form die Geschichte des Animators Ryan Larkin erzéhlt.

Larkin war ein Animator der 1960er und 1970er, verschwand dann je-
doch von der Bildfliche. Rund 30 Jahre spéter wurde Chris Landreth durch
das Ottawa International Animation Festival auf Ryan Larkins Geschich-
te aufmerksam. Larkin lebte mittlerweile vom Betteln und war nur durch
Zufall in das Komitee des Festivals gekommen [72].

Ryan erzahlt in einer semi-dokumentarischen Form durch eine Inter-
viewsituation zwischen Chris Landreth und Ryan Larkin den Verfall Larkins
durch personliche Krisen, Drogen- und Alkoholkonsum. Im Wechsel zwischen
Interview, surrealen Sequenzen, Cutout Animation und Zeichenanimationen
von Ryan Larkin (s. Abb. erzéhlt sie die Geschichte eines gescheiterten
Kinstlers und deutet das drohende Scheitern von Chris Landreth an. Es
handelt sich also um die universelle Geschichte des gescheiterten Kiinstlers.

Gefiihle werden durch zerfallene Korper und abstrakte aus dem Korper
dringende Formen dargestellt. So entsteht eine Mischung aus Realismus und
Abstraktion, die Landreth mit dem Konzept des Psychorealismus beschreibt.

4.1.1 Psychorealismus und Beziige zur bildenden Kunst

Chris Landreth hat den Begriff des Psychorealismus gepréigt. Thm geht es
darum, die menschliche Natur mit Einsatz verfremdeter fotorealistischer Ele-
mente darzustellen S. 30].

Obwohl seine Animationen oft vom Fotorealismus gepragt sind, ldsst
sich nicht abstreiten, dass Ryan starke abstrakte Elemente zeigt, welche die
Gefiihle der Menschen ausdriicken. Parallelen finden sich zu Arnulf Rainers
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Abbildung 4.2: Francis Bacons Drei Studien fiir ein Portrait von John Ed-
wards aus dem Jahr 1984 zeigen eine groBe Ahnlichkeit zu Chris Landreths
Umgang mit dessen Psychorealismus. Eine realistische Darstellung des Men-
schen vermischt mit Verzerrungen und Verwischungen erzeugt eine Welt, in

der mehr als nur Realitdt ausgedriickt wird .

Ubermalungen, die ebenfalls eine Mischung aus realistischen Elementen, den
Fotografien, und abstrakten Ubermalungen sind (s. Abschn. .

Chris Landreth mochte mit seinem Psychorealismus in einer realistischen
Weise etwas darstellen, das selbst in der Realitdt keinen visuellen Ausdruck
findet. Er spricht vom psychologischen Makeup von Charakteren — ihre Per-
sonlichkeiten oder Verhaltensstérungen. Er setzt die selben fotorealistischen
Elemente ein, um der menschlichen Natur Ausdruck zu geben .

Das ermoglicht vor allem Ryan einen vollkommen neuen Blick auf die
Geschichte Larkins. Es wird nicht nur dessen Werde- und Untergang erzéhlt,
sondern dessen Gefiihle in einer durchgéngig konsistenten Form dargestellt.

In Bezug auf Chris Landreths Psychorealismus spielt jedoch auch der
Maler Francis Bacon (s. Abschn. eine interessante Rolle. Der Maler
verfolgt wie Chris Landreth selbst eine zwar realitdtsnahe Abbildung, die er
jedoch durch das Zersetzen der dargestellten Personen oder Objekte teilweise
stark verzerrt (s. Abb. . Landreth hebt hervor, dass die Charaktere und
Korper trotz der Verzerrungen einen hohen Realismusgrad aufweisen [83].
Dieser Realismusgrad vermag mehr als die reine Realitdt darzustellen. Er
ermoglicht, innere und &uflere Realitét gleichsam abzubilden.

4.1.2 Formen der Emotionsdarstellung

Ryan verfolgt eine konsequente Darstellung der Gefiihle der Protagonisten
Chris Landreth und Ryan Larkin. Obwohl die Gefiihle zunéchst rein abstrakt
wirken, kann schnell ein Muster erkannt werden. In der Geschichte ist Ryan
Larkin ein bereits gescheiterter Kiinstler, Chris Landreth zeigt aber eben-
falls erste Anzeichen des Scheiterns. Psychische Verletzungen kénnen zum
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Abbildung 4.3: Die Bilder links und rechts oben zeigen den durch sein
Scheitern zerfallenen Ryan Larkin. Im Vergleich dazu ist rechts unten der
zum Ende des Films zu sehende Chris Landreth dargestellt — eine Parallele
zwischen ihm und Ryan Larkin. Das Bild links unten zeigt die Riickseite
Ryan Larkins Kopf. Sie stellt durch Farben und Bilder dar, was Ryan gerade
sieht oder denkt .

Beispiel durch bunte Narben iiber dem Gesicht Chris Landreths dargestellt
werden. Hier sollen exemplarisch einige weitere Darstellungsformen innerer
Zustdnde in Ryan aufgezeigt werden.

Augenscheinlichstes Merkmal fiir den Zerfall der Personlichkeit und des
Scheiterns ist das Zersetzen des Koérpers. Ryan Larkins Arme sind nur mehr
skeletthaft, sein Kopf besteht nur mehr aus einem kleinen Streifen des Ge-
sichts. In Riickblenden wird er hingegen als vollkommener Mensch darge-
stellt. Ahnlich sieht die Zersetzung bei Chris Landreth aus, welcher immer
mehr den gescheiterten Kiinstler in sich sieht bis er zum Schluss sehr stark
Ryan Larkins zersetztem Kérper dhnelt (s. Abb. [4.3)).

4.1.3 Figurenkonsistenz

Gerade weil die Darstellung der Gefiithle der agierenden Charaktere auf so
eine konsistente Art und Weise geschieht, ohne dabei den Grundcharakter
der Figuren zu zerstéren, ist Ryan ein sehr gutes Beispiel fiir eine funktionie-
rende Figurenkonsistenz. Barbara Fliickiger nennt Ryan als eine Animation
mit einer konsequenten Figurenidentitét S. 30]. Deshalb soll an dieser
Stelle die Figurenkonsistenz von Ryan genauer untersucht werden.
Interessant in diesem Zusammenhang ist der vollkommene Zerfall Ryan
Larkins zum Schluss der Animation (s. Abb. [4.4). Der Korper ist nur mehr



4. Die abstrakte Darstellung von Emotionen in der Animation 52

Abbildung 4.4: Links ist der wiitende Ryan Larkin zu sehen, rechts der
von Verzweiflung und Scheitern zerfallene Kérper Ryan Larkins .

ein abstraktes Gebilde, welches der Grundform Ryan Larkins zwar dhnelt,
aber ansonsten nicht mehr viele Hinweise auf diesen gibt.

Ein Vergleich mit der bildenden Kunst

Das Thema der Figurenkonsistenz war auch schon in der bildenden Kunst
von hohem Interesse. Obwohl es sowohl bei Maria Lassnig (s. Abschn.
und Francis Bacon (s. Abschn. um Kérperdeformationen ging, scheint
vor allem das Bild Der Schrei von Edvard Munch ein gutes Beispiel fiir die
Analyse der Figurenkonsistenz zu geben und wurde bereits in Abschn.
analysiert. Gerade aufgrund der sehr unterschiedlichen Herangehensweise
des Ausdrucks von inneren Zusténden, scheint ein Vergleich Aufschluss iiber
mogliche Probleme der Figurenkonsistenz zu geben.

Vergleicht man Munchs Schrei mit der Figurenkonsistenz von Ryan,
flihrt dies natiirlich zu dem Problem, dass man nicht weif}, wie der Charakter
des Schreis vor dessen Transformation ausgesehen hat. Die Charaktere, die
hinter dem Schrei spazieren, geben nur kleine Hinweise auf das urspriingliche
Aussehen. Unterschiede lassen sich dennoch erkennen.

Die Charaktere in Ryan bleiben zumindest zum Teil ihren fotorealisti-
schen Ausgangsformen treu und driicken ihre Gefiihle mehr durch das Weg-
nehmen von Korperteilen und Hinzufiigen von abstrakten Elementen aus.
Der Schrei fithrt eine vollkommene Transformation durch und dhnelt einem
Menschen nur mehr durch die grundsétzliche Struktur des Korpers.

Doch zum Schluss von Ryan verwandelt sich Ryan Larkin in eine kom-
plett abstrakte Figur, die zwar in ihrer Grundform noch Ryan Larkin dar-
stellt, sonst aber nicht mehr viele Merkmale des Menschen aufweist. Die
Transformation scheint ebenso extrem wie die des Schreis und trotzdem
erkennt man eindeutig Ryan Larkin und verbindet seine Form mit dem in-
nerlichen Zerfall, seiner Verzweiflung und seinem Scheitern, ohne dabei seine
Figurenidentitdt in Gefahr zu sehen. Die Transformation betrifft zwar die
dufere Hiille, hat aber nichts mit einer anderen Identitdt zu tun, sondern
lediglich mit dessen innerem Zustand und seinen Gefiihlen.
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Abbildung 4.5: Die Bilder oben zeigen den Moment, als Chris Landreth
von seinem Scheitern und seinen Gefiihlen tberfallen wird. Unten ist der
selbe Ablauf mit Ryan Larkin zu sehen, der nach dem Beenden seiner letzten
Animation in dieser Form zuriickbleibt — scheitert .

Es handelt sich also bis auf Ryan Larkins kompletten Zerfall um zwei
sehr unterschiedliche Beispiele der Korpertransformation, um innere Vor-
ginge darzustellen. Dennoch wird sowohl bei Ryan, als auch dem Schrei die
Botschaft klar erkannt und ist fiir den Betrachter nachvollziehbar.

Es geht dem Betrachter also womoglich nicht nur darum, im Erschei-
nungsbild und der Bewegung konsistente Figuren zu betrachten. Eine nach-
vollziehbar dargestellte Emotion kann dieser wichtigen Figurenkonsistenz
ebenfalls gentige tun. Somit haben beide Darstellungsformen bei Chris Land-
reth und Edvard Munch ihre Berechtigung und erreichen das Ziel einer Kor-
pertransformation, die innere Zustinde darstellt, ohne dabei beim Betrach-
ter flir Verwirrung durch inkonsistente Figuren zu sorgen.

Auch der Moment, als die beiden Darsteller unabhéngig voneinander von
der Realitét erfasst werden, den Moment des bevorstehenden Scheiterns erle-
ben oder von den Gefiihlen iibermannt werden, wird sehr &hnlich dargestellt.
Bunte Fasern kommen aus ihrem Kopf, ballen sich zu festen Strdhnen und
schnappen deren Kopf (s. Abb. .

Interessant sind ebenfalls die Darstellungen von Wut und Verzweiflung
durch den kompletten Zerfall des Korpers. Als Ryan Larkin wiitend wird,
weil ihn Chris Landreth auf seinen Alkoholkonsum anspricht, stechen rote
Spitzen aus dessen Kopf. Das Realisieren seiner vermeintlich ausweglosen
Lage folgt. Es ist ein Verzweifeln in Form von bunten Fasern, welche aus
seinem Kopf austreten und einem kompletten Zerfall seines Korpers, der
zum Schluss kaum mehr dem von Ryan Larkin dhnelt (s. Abb. [4.4).
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4.2 Maria Lassnigs Filme und Animationen

Maria Lassnig (s. Abschn. beschéftigte sich neben ihren Korpergefiihls-
bildern seit ihrer Zeit in New York mit Animation. Obwohl Lassnigs Film-

und Animationswerk lediglich aus zehn Filmen besteht, ist sie eine essentielle
Kraft im Osterreichischen Animationsfilm S. 41]:

Die Geschichte der Animation in Osterreich kénnte man verein-
facht in zwei Abschnitten darstellen: Animation vor und nach
dem ersten Auftreten von Maria Lassnig.

4.2.1 Themen und Asthetik

Vor Maria Lassnigs Einfluss bestand die Osterreichische Animationsszene
aus Gebrauchs- und Werbefilmen. Danach konnte man viele unabhingige
kiinstlerische Werke verzeichnen. Neben ihren eigenen Arbeiten pragte sie
mit ihrer Meisterklasse an der Akademie der bildenden Kiinste in Wien mit
dem Studio fiir experimentellen Animationsfilm S. 41].

Maria Lassnigs Film- und Animationswerk hebt sich stark von ihrer Ma-
lerei ab. Lassnig bestétigt in einem Interview, dass ihre Malerei und Anima-
tionen nur wenig Einfluss aufeinander hatten. Sie wollte in ihren Animatio-
nen unter anderem erzédhlen, was sie personlich in New York erlebt hatte.
Nur Kantate (1992) entstand in Wien S. 332].

Ihre Filme sind mit Voice-over, Dialogen und Musik gestaltet und be-
schéftigen sich zu groflen Teilen mit feministischen Themen S. 125].
Lassnigs Fokus lag dabei auf der Darstellung des Inneren und weiblichen
Erfahrungen S. 222]. Die Animationen sind zu grofien Teilen narrativ,
auBer Shapes (1972) [44], wie sie in einem Interview behauptet S. 336].

Stilistisch verldsst sie ihre Malereien und agiert zeichnerisch oder auch
mit Legetricktechnik S. 125]. Das Verlassen bekannter Wege in ihrer
Stilistik scheint fiir Lassnig von grofler Bedeutung zu sein S. 125-127].
McKechneay zitiert Lassnig aus einem Fernsehportrait fiir das Magazin
Kunst-Stiicke aus dem Jahr 1994 S. 184]:

Forget your style. Use a different one each week!

4.2.2 Selfportrait

Selfportrait (1971) [43] ist das erste Selbstportrait in Form eines Cartoons
S. 178]. Und tatséchlich scheint es viel iiber die Person Maria Lassnig,
ihr Leben und Traume zu enthiillen.

Mara Mattuschka beschreibt, dass die Selbstreflexion und Selbstanalyse
seit den 1970er Jahren ein beliebtes Thema der Animation waren — teils

mit einem Monolog mit assoziativen Bildern oder Erlebnisse, Trédume und
Prozesse einer handelnden, fithlenden und denkenden Ich-Figur S. 253].
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Abbildung 4.6: Neben Deformierungen wird ihr Kopf fast mechanisch
transformiert, ohne dabei mit Mimik und Gestik zu spielen. Die Gesichter
entstehen nach der Frage, warum sie ihre Bilder kreiert — um ihr Gesicht zu
verschleiern oder zu zeigen (links), ihr Herz und ihre Gefiihle zu zeigen oder
um kein Holzkopf (Mitte) beziehungsweise eine Beatmungsmaschine (rechts)

zu werden .

Abbildung 4.7: Starke feministische Aspekte zeigen sich in diesen Trans-
formationen. Worter wie wiped out (links), stamped (Mitte) oder strangled
(rechts) werden von assoziativen Transformationen und Bildern begleitet .

Es ging oft um persoénliche Gedanken, die von handgezeichneten individuel-
len Stilen unterstiitzt werden und laut Mattuschka so intim wie ein Tage-
bucheintrag sind. Sie geht weiter und behauptet, dass dies unmittelbar auf
den Charakter des Zeichnenden schlieflen lésst S. 253-254].
Selfportrait scheint sich in diese Art der Animation einzureihen und zeigt
seinen expressiven Charakter. In einem Monolog mit assoziativen Bildern
spricht Lassnig unter anderem iiber ihr Leben, Traume und Wiinsche, aber
auch die Gesellschaft und ihre Perspektive als weibliche Kiinstlerin. Schon-
heit, die Suche nach der Liebe, Sexismus und der Tod ihrer Mutter sind nur
einige der Themen, die sie in dem Monolog iiber sich anspricht. Dies tut sie
auf eine sehr intime Weise, wie Maureen Furniss beschreibt S. 221-222]:

Dennoch bestehen ihre Trickfilme im Vergleich zur Gesamtheit
der feministischen Produktion — die erst im Begriff war, interna-
tional in Erscheinung zu treten, als Lassnig ihre frithen Werke
schuf — | indem sie sich auf Innenrdume konzentrierte und der
weiblichen Erfahrung im wahrsten Sinn des Wortes ein authen-
tisches Gesicht verlieh.
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Laut Lassnig war diese Form der gedichtartigen Erzéhlung in der Ani-
mation etwas Neues, das Viele nachahmen wollten S. 332].

Die Bilder zeigen ihre Gedanken, verstarken ihre Worte und offenbaren
etwas von ihrem Innersten. Im Mittelpunkt steht Maria Lassnigs Kopf, wel-
cher wie der Rest der Animation sehr zeichnerisch wirkt. Im Einklang mit
ihren Worten wird ihr Kopf deformiert und veréndert.

Maya McKechneay spricht dabei einen interessanten Aspekt an, welcher
fiir expressive Animationen ohne Fokus auf Mimik und Gestik spricht. Lass-
nigs Gesicht bleibt wihrend der gesamten Animation eher emotionslos und
hebt sich damit von klassischen Cartoons ab, welche oft mit {ibertriebener
Mimik spielen. Ihr Gesicht und Kérper werden stets transformiert (s. Abb.
und [4.7)), wihrend sie wie ein starres Objekt wirks S. 178-179].

4.3 Waking Life

Waking Life (2001) [47] von Richard Linklater ist die Geschichte eines jun-
gen Mannes in einem Traum. Auf seiner Reise durch diese Welt trifft er auf
eine Vielzahl verschiedenster Charaktere. Waking Life ist eine philosophi-
sche Reise, in welcher iiber Themen wie dem freien Willen, dem Konzept
der Realitdt, Wahrnehmung und vielem mehr gesprochen wird. Der junge
Mann kommt von einer Begegnung zur anderen, wechselt von einem Zu-
stand in den anderen. Er hort sich Monologe der auftretenden Charaktere
zu philosophischen Themen an und endet in manchen Féllen in einem Zwie-
gesprich. Traum und Realitéit liegen in dieser Animation in Spielfilmléange
nah beieinander. Letzten Endes wird sich der Mann des Traumes bewusst,
doch es ist unklar, warum er sich in diesem Traumzustand befindet, woher
er kommt und wohin er geht .

Das Thema des Traums wurde schon im Expressionismus und Surrea-
lismus verfolgt (s. Abschn. . Es ist kaum verwunderlich, dass dieses
Thema, eine Animation mit einem so expressiven Charakter hervorbringen
kann. Denn Traume sind lediglich Gedanken, die nur im Inneren des Men-
schen existieren und somit unmittelbarer Ausdruck von Emotionen sind.

Die Animation bildet in ihrer Asthetik eine Ausnahme zu den zuvor
analysierten Animationen. Der Einsatz der Software Rotoshop, von Bob
Sabiston entwickelt, zur optischen Verdnderung des real gedrehten Filmes,
ergibt eine ganz neue Asthetik. Erwihnt sei, dass Richard Linklater mit
A Scanner Darkly (2006) fiinf Jahre spéter eine weitere Animation in
Spielfilmlénge mit der Software Rotoshop entwickelte S. 73].

4.3.1 Rotoshop

Die von Bob Sabiston entwickelte Software Rotoshop kann dazu verwen-
det werden, real gedrehtes Videomaterial optisch zu verdndern. Obwohl die
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Software anders funktioniert, kann sie mit gewohnlichem Rotoskoping vergli-
chen werden S. 73]. Der Unterschied zur normalen Rotoskoping Technik,
die von den Fleischer Briidern oder Disney in der Vergangenheit verwendet
wurde, ist vor allem die Zeitersparnis und die Verwendung von Interpolation
zwischen einzelnen Keyframes. Dadurch kann ein Wackeln der Zeichnungen
verhindert werden, sodass sich Rotoshop Animationen in diesem Sinne op-
tisch sehr stark von rotoskopierten Animationen unterscheiden. Die Bewe-
gungen wirken somit sehr durchgingig.

Was der Rotoshop Animation zudem zugute kommt, ist der flielende
Ubergang zwischen einfachem Rotoskopieren und zusitzlich animierten Se-
quenzen. Ohne diese Technik des Rotoskopierens ist dieser Realismus in
den Bewegungen zusédtzlich kaum moglich. Doch darf die Verwendung der
Software nicht mit einfachem Nachzeichnen verwechselt werden. Viel mehr
handelt es sich um eine Interpretation des Materials S. 76].

4.3.2 Die Asthetik von Waking Life

Waking Life konnte die Technik der Interpolation in Rotoshop nicht in vollen
Ziigen genieflen. Zusatzlich zur Interpolation wurde Rotoskoping Frame fiir
Frame bei 12 Frames pro Sekunde durchgefiihrt S. 76-77].

Natiirlich darf die Kritik an Rotoskoping, dass diese keine Form der
Animation sei, nicht ignoriert werden. Bob Sabiston will jedoch diese Kritik
nicht in Zusammenhang mit der Software Rotoshop sehen S. 77]:

However, what we are doing is sort of a new thing, it is not just
tracing. It is taking features from the live video and extend-
ing them, amplifying, commenting upon, even veering away into
‘true’ animation.

Er fiihrt fort, dass man Rotoshop nicht unbedingt als Animation be-
schreiben kann und dass es um das Festhalten realer Bewegungen in einer
gemalten Asthetik geht. Rotoshop kann somit als eine Art Filter der Realitét
angesehen werden S. 77-79].

Doch stellt sich die Frage, ob nicht genau dieser Einsatz von realem
Videomaterial und echten Bewegungen zu einer nicht expressiven Animation
fiihrt. Durch die Verwendung des Materials als Vorlage fiir Rotoskoping,
kann der Realismus der Bewegung in gewisser Weise erhalten bleiben und
der Korper des rotoskopierten Charakters wird realer. Dies kann natirlich
zu Problemen fithren, wenn der Korper zu menschlich wirkt, obwohl er das
nicht sein sollte. Er wirkt dann so als wére er besessen @ S. 11-13].

Joanna Bouldin behauptet, dass eben genau durch das Verwenden einer
Vorlage fiir die Darstellung des Korpers, ein dichter oder kompakter Koérper
mit Substanz entsteht [6] S. 26]. Als Beispiel nennt sie die Figur Schneewitt-
chen von Disney. Eine Verwendung einer realen Vorlage lasst die Zuseher
glauben, sie hétten es mit realen Charakteren zu tun [6] S. 17-18].
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Abbildung 4.8: Die Bilder zeigen die starken Unterschiede von Waking Life
in der optischen Darstellung. Die Flidchen, aus denen das Gesicht aufgebaut
ist, sind stdndig in Bewegung. Linien beziehungsweise Konturen kommen
und gehen. Der Charakter hat keine konsistente Darstellung, was jedoch das
Thema der Unsicherheit im Film noch weiter verstarkt .

In Abschn. [2.1.4wurde tiber die Vorteile der Abstraktion gegeniiber foto-
realistischer Gestaltung gesprochen, um Gefiihle und innere Zustinde aus-
zudriicken. Dabei stellte sich heraus, dass expressive Kunst, Bereiche des
Gehirns, welche sich mit emotionaler Belohnung beschéftigen, viel mehr an-
regen. Interessanterweise kamen neurowissenschaftliche Untersuchungen zu
dem Schluss, dass schon die abstrahierten Bilder von Waking Life genau die-
se Gehirnbereiche ansprechen S. 40]. Der Regisseur Richard Linklater

meint in einem Interview dazu [82]:

The gestures, the sound, the human expressions all seem real,
but this reality is then re-interpreted artistically. It becomes a
kind of moving painting.

Er fiihrt weiter aus, dass das realistische Videomaterial nicht den selben
Effekt gehabt hatte. Erst durch den Stil der Animation kann diese voll-
kommen andere Realitdt des Traumes betrachtet werden. Zudem behauptet
Linklater, dass die Geschichte nur so funktioniert .

Caroline Ruddell zitiert Paul Ward, welcher behauptet, dass genau die-
se Unsicherheit, ob es sich um Animation oder Videomaterial handelt, die
Unsicherheit dariiber widerspiegelt, ob sich der Protagonist in einem Wach-
zustand befindet oder traumt S. 8]. Zudem sind die Formen der Kérper
in Waking Life nicht statisch. Die Flichen, aus welchen die Kérper aufge-
baut sind, bewegen sich stédndig S. 11-12]. Dies mag zusétzlich zu dieser
Unsicherheit beitragen und den expressiven Charakter erhchen.

Die Charaktere haben keine genauen Grenzen. Die Fliachen, aus denen
sie aufgebaut sind, sind in stdndiger Bewegung. Die Umrisse des Hauptdar-
stellers sind nur sporadisch zu sehen. Caroline Ruddell will darin die Suche
des Protagonisten nach den Grenzen seines Bewusstseins sehen S. 11—
12]. Abbildung zeigt zwei Darstellungen des Hauptcharakters und den
Umgang mit Flachen und Konturen in Waking Life.
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Abbildung 4.9: Die Bilder zeigen teils extreme Unterschiede in der Dar-
stellung der Charaktere und Umgebungen \\

Abbildung 4.10: Die Bilder wirken surreal. Die Darstellungen beziehen sich
auf Monolog oder Dialog der jeweiligen Szene. Fallt das Wort Wasser, lauft
Wasser iiber die Wand. Das Wort Tiger lasst ein Tigergesicht erscheinen .

Neben den bewegenden Fléchen finden sich Umrisse und Linien in der
Animation. Dies grenzt Waking Life vollkommen von einer fotorealistischen
Darstellung ab, denn der Fotorealismus kennt keine Linien. Linien existieren
nur in der Kunst S. 10-11]. Die Linie hingt und 16st sich stdndig von
dem zugrunde liegenden Videomaterial S. 17].

Generell fillt bei der Betrachtung von Waking Life auf, dass der Stil ne-
ben den Linien und Flichen permanent im Wandel ist (s. Abb[4.9). Dies mag
zu der Unsicherheit beitragen, was dieser Zustand bedeutet, wo die Grenzen
zwischen Animation und Videomaterial liegen und ob sich der Charakter in
einem Traum oder der Realitét befindet.

Barbara Fliickiger beschreibt in ihren Theorien zur Figurenidentitét,
dass genau diese stetige Veranderung Unsicherheit auslosen kdnne S.
24]. Da dies jedoch ein gewolltes Ergebnis ist, scheint die stetige Verdnde-
rung eher positiv auf die Betrachtung von Waking Life zu wirken.

Das Thema des Traums scheint vor allem in den fantastischen Darstel-
lungen Représentation zu finden. Hier kénnte man Beziige zum Surrealismus
(s. Abschn. finden, welcher ebenfalls Bilder kreierte, die wie Traume
und Irreales wirkten. So arbeitet Waking Life mit assoziativen Bildern, wel-

che mit den Monologen oder Dialogen zusammenhéngen und kreiert somit
ein traumgleiches Setting (s. Abb.[4.10).



Kapitel 5

Die abstrakte Darstellung
von Emotionen in der
Animation Inside

Das Werk Inside (2016) [39] ist eine Mischform zwischen Animation, Roto-
skopie und der Verwendung von Videomaterial. Sie kann als mizred media
Projekt bezeichnet werden.

Inside handelt von einer jungen Frau, die langsam in den Zustand der
Depression verfillt. Sie lebt gemeinsam mit ihrem Mann in einer Wohnung,
welche Ort der Animation ist. Die Depression, dargestellt als alles tiberde-
ckender Nebel, startet immer 6fter ihre Angriffe auf die junge Frau und ver-
setzt ihr Dasein in ihre innere Gedankenwelt. Dargestellt durch einen leeren
weiten Raum, sieht sie sich immer 6fter in sich selbst und ihren Emotio-
nen gefangen. Letzten Endes verschwindet auch der Mann in diesem Nebel.
Er hatte immer wieder versucht, der Frau zu helfen, wird sich seines Schei-
terns jedoch bewusst. In einem alles verschlingenden Hohepunkt sieht sich
die Protagonistin in sich selbst und ihrer Depression gefangen. Doch endet
die Geschichte mit einem Hoffnungsschimmer — der Mann kann aus seiner
Abwesenheit entrinnen und dringt in das Innerste der Protagonistin, den
leeren weiten Innenraum, vor, um ihr Halt zu geben.

Das Thema der Animation erfordert eine Darstellung abseits des Foto-
realismus. Es geht um die Abbildung der Gefiihle der Protagonistin. Die vie-
len Emotionen dieser alles {iberdeckenden Depression werden auf abstrakte
Weise dargestellt. Wie in Abschn. besprochen, kann eine solch expres-
sive Ausdrucksweise dazu fithren, dass eine Reaktion in der Amygdala, dem
Emotionszentrum, hervorgerufen wird. Die Animation kann dadurch, wie in
der expressiven Kunst erwiinscht, eine unmittelbare emotionale Reaktion im
Betrachter auslésen. Dadurch ist es dem Zuseher moglich, emotionale Zu-
stdnde der Protagonistin nachzuvollziehen. Der Betrachter, dessen Gefiihle
angeregt werden, bekommt Einblick in die Innenwelt der Protagonistin. Es

60
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soll erneut auf ein Zitat von Patrick Power hingewiesen werden S. 113]:

Expressive arts need to be experienced emotionally if they are
to be properly understood.

In Folge sollen einige Aspekte der expressiven beziehungsweise abstrak-
ten Darstellung von Gefithlen und inneren Zustdnden in der Animation In-
side besprochen werden.

5.1 Handgezeichnete Asthetik

Insides expressiver Charakter zeigt sich sofort bei erster Betrachtung. Es
werden nicht nur abstrakte Auswiichse der Emotionen neben einer realisti-
schen Darstellung der Charaktere gezeigt, wie zum Beispiel in der Animation
Ryan (s. Abschn. zu finden. Die Charaktere sind neben den Hintergriin-
den und vielen anderen Elementen stark abstrahiert.

Die Hintergriinde bestehen aus wackelnden malerischen Farbflichen. Ge-
kritzelte Linien springen sténdig iiber die Hintergriinde und verformen sich
in jedem Moment. Die Abstraktion ist hier sehr weit fortgeschritten. Kés-
ten, Tische oder Sessel sollen mit wenig Detail und lediglich durch ihre Form
einen Sinn von Raum geben. Im Fokus soll die Protagonistin stehen.

Die Protagonistin ist in einem 3D Programm animiert und anschliefend
mit vielen Schatten- und Highlightebenen bei 12 Frames pro Sekunde iiber-
malt. IThre Form ist stdndig in Bewegung, dhnlich wie bei der Verwendung
von Rotoshop bei Waking Life (s. Abschn. . Jedoch wirken die Bewe-
gungen dort durch die Interpolation viel weicher. Dies kann und soll mit der
Rotoskopie von Inside nicht erreicht werden. Das Zittern ist eine standige
Erinnerung, dass es sich um etwas von Hand gemachtes handelt. Die Vortei-
le dessen wurden bereits in Abschn. besprochen. Denn genau dadurch
kann viel mehr Emotion an den Betrachter vermittelt werden.

Was diese beiden Animationen neben den offensichtlichen Parametern
stark von einer fotorealistischen Darstellung abgrenzt, ist das Verwenden
von Linien. Linien existieren nur in der Kunst S. 10-11].

Gerade durch das Sprunghafte, wodurch sich Formen des Charakters und
der Hintergriinde sténdig verdndern, zeigt sich die handgezeichnete Asthetik
dieser Animation. Es sei an dieser Stelle an Maria Lassnigs Selfportrait (s.
Abschn. ) verwiesen. Es handelt sich dabei um keine Mischform wie
Inside. Jedoch handelt es sich um eine von Hand gezeichnete Animation.

5.2 Das Auflosen des Korpers

Wie zuvor erwéhnt, ist der Korper in Inside wie in der Animation Waking
Life standig in Bewegung. Es ist im Bewegtbild teilweise schwierig, eine kon-
krete Kontur auszumachen. Schatten und Lichter springen auf dem Koérper
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Abbildung 5.1: Die halbtransparenten Flichen hinter der Protagonistin
brechen aus, als diese vor dem Nebel der Depression zuriickschreckt. Sie sind
unmittelbarer Ausdruck der Stérke einer Emotion .

der Protagonistin. Linien, welche ihre eigenen Korperteile voneinander und
der Welt abtrennen sollen, tun der Funktion einer Abgrenzung nicht gentige.
Auch sie springen stdndig von den dufleren Grenzen des Kérpers weg und
haben einen breiten Spielraum in der Darstellung. Zudem kénnen Linien in
einem Frame vorhanden sein, im néchsten jedoch vollkommen verschwinden.

Der Koérper ist somit nicht konkret greifbar. Er ist stdndig in Bewegung.
Hier zeigt sich schon das Thema der Auflésung der Protagonistin durch die
standigen Angriffe der Depression. Jedoch geht es bei Inside nicht um die
komplette Deformation des Korpers, wie zum Beispiel bei den Kiinstlern
Francis Bacon (s. Abschn. und Maria Lassnig (s. Abschn. oder
auch Edvard Munchs Schrei (s. Abschn. . Dennoch sind diese Kiinstler
als Vorbilder fiir Inside zu nennen. Denn sie zeigen, dass die Form des Kor-
pers nur ein loses Konzept ist, welches gebrochen werden kann, um innere
Gefiihlswelten zu verdeutlichen. Auch wenn dies bei Inside auf eine nicht so
extreme Weise passiert, findet auch hier eine Deformation des Korpers statt.

Das Problem der Figurenidentitét (s. Abschn. kann jedoch auch
bei dieser Animation keine Anwendung finden. Der sich auflésende Korper
ist neben vielen anderen Details lediglich Ausdruck eines inneren Gefiihls
beziehungsweise einer inneren Unruhe.

Zuséatzlich zu den handgezeichneten Elementen, welche zur Auflésung
des Korpers beitragen, sind die halbtransparenten Flachen hinter der Prot-
agonistin zu nennen (s. Abb. . Zum einen grenzen diese die Protagonistin
auf gewisse Weise von der Auflenwelt ab, zum anderen dienen sie als unmit-
telbarer Gefithlsausdruck. Interessant ist, dass sich hier der handgezeichnete
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Abbildung 5.2: Der Nebel stellt die Depression dar, welche der Protago-
nistin auf Schritt und Tritt folgt. Er wirkt durch seine fliissigen Bewegungen
wie ein Wesen aus einer anderen Welt .

Charakter nicht fortfithrt. Die Flachen weisen glatte Grenzen auf und sind
monochrom. Dadurch heben sie sich von der Figur und dem Hintergrund ab
und geben zumindest eine leichte Abgrenzung zwischen Welt und Charakter.
Hauptintention hinter den sich stédndig bewegenden Fléchen ist jedoch
der unmittelbare Gefithlsausdruck. Fiihlt die Protagonistin eine starke Emo-
tion, wie zum Beispiel Furcht oder Trauer, brechen die Fldchen aus ihrem
sonst so friedlichem Schweben aus. Sie springen in alle Richtungen und ent-
fernen sich viel weiter von der Protagonistin als im Ruhezustand. Dadurch
wird die Stédrke einer Emotion unmittelbar sichtbar und fiihrt zudem dazu,
dass die Abgrenzung des Charakters zur Auflenwelt noch viel gréfler wird.

5.3 Die Verkorperung der Depression

Die Ideen der Animationen und Kiinstler der bildenden Kunst, welche in den
Kapiteln zuvor besprochen wurden, dienten einzig und allein der Darstellung
von Gefiihlen. Viele Ideen bewegten sich um das Ubermalen oder Verindern
beziehungsweise Deformieren des Korpers.

Inside geht jedoch noch einen Schritt weiter und versucht, die Emotion
beziehungsweise die Depression als eigensténdiges Wesen zu konkretisieren
(s. Abb. . Es handelt sich um einen Nebel, welcher die Protagonistin auf
Schritt und Tritt verfolgt. Mal kommt er ndher, mal zieht er sich zuriick, um
im néchsten Moment aus dem Nichts aufzutauchen und die Protagonistin
mit den einhergehenden Gefiihlen zu tiberfallen.

Auch der Depressionsnebel befindet sich in einer sténdigen Bewegung.
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Abbildung 5.3: Die rote Ubermalung befindet sich direkt {iber dem Kopf
der Protagonistin. Es ist ein driickendes Gefiihl, welches der dahinterliegende
Nebel auslost. Die Farbe rinnt langsam von oben iiber die Protagonistin .

Diese ist jedoch viel fliissiger als die der Protagonistin. Dadurch scheint es
so, als kdme der Nebel aus einer anderen Welt. Er hebt sich viel starker
von dem Hintergrund ab und kann diesen ohne Probleme iiberdecken und
verschlingen und die Protagonistin somit weiter in ihr Inneres hineinzichen.

Die Assoziation mit einem nicht irdischen Wesen ist durchaus erlaubt be-
ziehungsweise erwiinscht. Das Wesen ist eine Darstellung des inneren Kamp-
fes mit der Depression. In der Realitét gibt es keine solche Darstellung eines
Gefiihls. Somit bezieht sich das Wesen auf die Innenwelt des Charakters und
gibt tatséchlich Einblick in den leeren Innenraum ihrer Emotionswelt.

5.4 Spontane Ubermalungen als unmittelbarer
Emotionsausdruck

Inside bedient sich einer Form der Ubermalungen, dhnlich zu den Ideen Ar-
nulf Rainers (s. Abschn. . Die Ubermalungen, welche groftenteils aus
aufgenommenen Farbspritzern bestehen, wirken &hnlich fliissig wie der De-
pressionsnebel. Auch sie sind Ausformungen dieses Gefiihls und referenzieren
durch ihre Fliissigkeit auf die Innenwelt des Charakters.

Sie konnen in manchen Féllen durch ihre Position den Ort des Gefihls
bestimmen (s. Abb. . Jedoch geht es viel mehr um den Zeitpunkt des
Auftretens. Ahnlich wie die Hintergrundebenen des Charakters, treten be-
sonders viele Spritzer oder Ubermalungen auf, wenn sich die Protagonistin
in einer stark emotionalen Situation befindet (s. Abb. .
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Abbildung 5.4: Als die Protagonistin vom Nebel verschlungen und in ihr
Innerstes gezogen wird, scheinen die Uberlagerungen erdriickend zu sein. Die
reale Welt 16st sich langsam auf .

Neben den Beziigen zu Arnulf Rainer hat auch die Malweise Francis
Bacons Einfluss genommen. In Kauernder Akt (s. Abb. zeigt sich die
Verwendung von starken vertikalen Linien, welche auch nur spontaner Ge-
flihlsausdruck sind. Die Begrenzung durch den Kéfig ist ebenfalls interessant.

Dieses Einschlieflen des Korpers kann bei extremen Emotionen durch
die Verwendung der Ubermalungen geschehen. Abbildung zeigt, wie die
Protagonistin dhnlich wie bei Kauernder Akt von vertikalen Linien und einer
Art Kéfig eingeschlossen wird. Obwohl Bacon dies bei Bildern wie Kauernder
Akt nicht als Gefiihlsausdruck sehen wollte, scheint es doch eine Moglichkeit
zu bieten, den Charakter in Bedridngnis geraten zu lassen.

5.5 Der Raum als Widerspiegelung der
Emotionen

Zuvor wurde schon davon gesprochen, dass der Nebel der Depression Ein-
blick in die Innenwelt der Protagonistin bietet. Tatsachlich besteht die In-
nenwelt aus einem leeren und weiten Raum, in dem nichts als die Protagonis-
tin, die Ubermalungen als unmittelbarer Gefiihlsausdruck und der Nebel als
Repréasentation der Depression existieren kann. Es handelt sich bei diesem
Raum um die Gefiihlswelt der Frau (s. Abb. [5.5).

Die Protagonistin wird wéhrend der Animation mehrmals in diese Re-
prasentation ihrer Innenwelt gezogen. Gegen Ende wird die Frequenz immer
hoher, ehe sie zum Schluss im Raum gefangen zu sein scheint. Doch kann
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Abbildung 5.5: Der leere und weite Raum stellt das Innerste der Protago-
nistin dar. Dies ist der Ort ihrer Gefithle und Gedanken .

ihr Mann am FEnde die Regel, dass nur die Protagonistin in ihrer eigenen
Innenwelt existieren kann, durchbrechen. Er dringt nach vielen Versuchen
endlich zu ihr vor und wird Teil ihrer von Depression gepeinigten Innenwelt.
Sie ldasst Hilfe endlich zu und muss nun nicht mehr alleine kdmpfen.

5.6 Montage als Mittel zur Erzeugung von
Surrealitat

Neben den vielen, rein grafischen Moglichkeiten zur Darstellung innerer Zu-
stdnde, bietet zudem die Montage der Animation eine Moglichkeit, Surrea-
litdt und ein Gefiihl des Gefangen-seins zu erzeugen.

Wird die Frau in ihre Innenwelt gerissen, geschieht dies oft durch ein
Zittern ihrer Bewegungen. Sie kdmpft um ihr Dasein in der realen Welt
und wehrt sich damit gegen die Depression, welche sie in ihrer Innenwelt
einsperren moéchte. Bewegungen werden in diesem Zustand wiederholt und
teils in erhohter, teils in verlangsamter Geschwindigkeit abgespielt. Dieser
Kampf ist ein stdndiges Hin und Her. Sie wehrt sich mit all ihren Kraften
dagegen, in ihr Innerstes gezogen zu werden.

Zudem kann dieses Zittern auftreten, wenn sie aus der Innenwelt flichen
mochte. Doch das Zittern ist zu stark und halt sie davon ab, in die Realitét
zuriickzukehren und aus ihren Gefiihlen auszubrechen.



Kapitel 6

Fazit

Die Experimente in der bildenden Kunst Anfang des 20. Jahrhunderts waren
der Startschuss fiir die Entwicklung von Bildsprachen abseits des vorherr-
schenden Kunstverstdndnisses. Zuvor war der Fotorealismus gefeiert worden.
Nun musste dieser dem Ausdruck von inneren Zustédnden und immer weiter
fortschreitender Abstraktion Platz machen.

Begonnen mit dem Expressionismus, der sich mit dem Ausdruck des
Inneren beschéftigte, entwickelten sich immer mehr Kunstrichtungen, die
sich von dem vorherrschenden Kunstverstdndnis abwenden wollten. Stile
wie der Kubismus waren fiir die Weiterentwicklung der Abstraktion in der
bildenden Kunst richtungsweisend. Der Surrealismus verschrieb sich dem
Kreieren neuer traumgleicher Wirklichkeiten.

Aus diesen Entwicklungen heraus ist es nicht schwer zu verstehen, dass
frithe Filme und Animationen versuchten, durch Form, Farbe und Rhythmus
eine rein physische Wahrnehmung in diesem neuen Medium Film zu kreieren.
Doch das zeitgleiche Schaffen in der bildenden Kunst schuf viele Méglich-
keiten in der Abstraktion. Diese Entwicklungen wurden zwar zu dieser Zeit
nicht fiir den Ausdruck von Gefiihlen und inneren Zustdnden verwendet,
zeigen jedoch, wie weit Abstraktion gehen kann, die fir die Darstellung von
inneren Zustédnden in der expressiven Kunst so wichtig ist.

Der Expressionismus brachte mit dem expressionistischen Film ein Pen-
dant hervor, welches im Gegensatz zu den abstrakteren Entwicklungen, ein
erster Vorreiter des expressiven Ausdrucks im Bewegtbild war. Tatséchlich
kann eine solche Bildsprache wie die des Expressionismus, Emotionen im
Betrachter hervorrufen. Neurowissenschaftliche Erkenntnisse ergaben, dass
Bilder abseits des Fotorealismus die Amygdala, das Emotionszentrum des
Gehirns, ansprechen und somit Gefithle beim Betrachter auslésen kénnen.
Vermutungen, dass Abstraktion ein wichtiger Aspekt bei der Darstellung
von inneren Zustdnden in der expressiven Kunst ist, treffen zu.

Arnulf Rainers Ubermalungen sind ein Beispiel fiir die Verwendung einer
sehr abstrakten Bildsprache, die unterstiitzend Emotionen im Bild verstér-
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ken kann. Dass jedoch nicht nur Abstraktion, sondern auch gezielte Deforma-
tion die Darstellung von Emotionen unterstiitzen kann, zeigten die Kiinstler
Edvard Munch, Francis Bacon und Maria Lassnig. Durch das Verédndern von
Korpern schufen sie neue Formen der Darstellung innerer Zusténde.

Auch die Animationen Ryan von Chris Landreth, Maria Lassnigs Self-
portrait und Richard Linklaters Waking Life gaben Einblicke in die Ver-
wendung von Korperdeformation zur Darstellung von Gefiihlen und inneren
Zustdnden. Vor allem Ryan erinnerte dabei an Kérperdeformationen Fran-
cis Bacons oder durch das Hinzugeben von abstrakten Elementen an die
Ubermalungen Arnulf Rainers. Maria Lassnigs Selfportrait tut dies auf ei-
ne weniger radikale Weise und gibt Einblick, wie eine Kiinstlerin, die sich
hauptséchlich mit dem Thema des Korpergefiihls beschéftigte, mit der ex-
pressiven Animation umging. Waking Life grenzt sich durch seine Grundlage
des Videomaterials stark von den anderen Animationen ab. Doch alleine der
Schritt der optischen Verdnderung hin zur expressiven Animation reicht aus,
um Gefithlswelten, Traume und innere Vorgénge darzustellen.

Das von Barbara Fliickiger besprochene Problem der Figurenidentitét
konnte jedoch bei expressiver Kunst und Animation keine Anwendung fin-
den. Die Deformation dieser Koérper in der expressiven Kunst spiegelt ledig-
lich einen Gefiihlsausdruck wider. Ahnlich wie Mimik und Gestik handelt es
sich dabei um eine Form des Ausdrucks, die ohne diese extremen Verdnde-
rungen am Korper nur schwer moglich wére.

Die Animation Inside hat sich der Darstellung des Verfalls in die De-
pression verschrieben und bezieht sich dabei auf Ideen der genannten bil-
denden Kiinstler und Animationen. Das Zusammenspiel von Deformierung,
malerischen Elementen aus der bildenden Kunst und der Verkérperung der
Emotion schafft es, den Spalt zwischen einer reinen Situationsdarstellung
und einer expressiven Animation zu schlieflen.

Diese Elemente geben dem Kiinstler die Moglichkeit, das Ziel der ex-
pressiven Kunst zu erreichen. Emotionen werden nicht nur gesehen, sondern
im Betrachter hervorgerufen und kénnen somit mehr als der Fotorealismus
darstellen. Das ist die Kraft der expressiven Kunst.
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