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Kurzfassung

Diese Arbeit beschéftigt sich mit den Gestaltungsaspekten fiktiver Kreaturen
in einem aufserirdischen Lebensraum. Dazu wird die visuelle Wahrnehmung
als Basis fiir Design und die Gestaltung von Kreaturen in ihren Grundlagen
angeschnitten.

Darauthin werden ausgewéhlte Filme beziiglich der Kreaturen und Le-
bensrdume verglichen und ein geeignetes Exemplar genauer analysiert. Es
wird die Verbindung von Tier- und Pflanzenwelt und deren Einfluss auf
die Glaubhaftigkeit des Designs fiktiver Kreaturen erldutert. Dabei werden
Parallelen zu naturwissenschaftlich untersuchten Phadnomenen auf der Erde
hergestellt. Ein Kapitel widmet sich der genauen Betrachtung ausgesuchter
Creature- Designs in diesem Film. In einem kurzen Exkurs zum Animations-
projekt ,.VOYAGERS”, das im Zuge dieser Arbeit entstand, wird die Gestal-
tung der Kreatur erlautert. Schlussendlich soll die Analyse der Gestaltungs-
aspekte fiir aufserirdische Lebewesen plausible Ansétze im Creature-Design
und dem dazugehorigen aufserirdischen Lebensraum zeigen.

Vi



Kapitel 1

Einleitung

Johannes Kepler war der erste bekannte Mensch, der sich, an die unwirtlichen
Bedingungen auf dem Mond angepasste, extraterrestrische Wesen ausgedacht
hatte und in seinem Werk ,Somnium® im Jahre 1609 niederschrieb. Seither
wurden unzahlige Biicher geschrieben und iiber 330 Filme mit auflerirdischen
Kreaturen [47]| gedreht. Seit 1915 fiihrten verschiedene Science Fiction Fil-
me mit Auferirdischen insgesamt 29 Jahre lang die Liste der erfolgreichsten
Filme an. Aufgrund dessen kann man auf eine grofe Beliebtheit bei den Ki-
nogingern schliefen. Nachdem James Camerons Film ,Avatar® bereits seit
2010 auf Platz eins verweilt, ist die Tendenz zugunsten dieses Genres stei-
gend [48]. Die Science Fiction bietet viel Spielraum fiir Kreativitdt und ist
deswegen auch fiir viele Filmschaffende interessant, weil man sich iiber phy-
sikalische und biologische Grenzen hinwegsetzen kann.

In dieser Arbeit geht es darum, einen Teil dieses Spielraumes zu er-
forschen. Sie soll die Aspekte in der Gestaltung von Kreaturen und deren
Lebensraum behandeln, wobei im Sinne der Plausibilitdt groffer Wert auf
naturwissenschaftliche Riickschliisse gelegt wird.

Abgrenzung

Um den Umfang dieser Arbeit zu begrenzen, werden nur extraterrestrische
Creatures und Settings genauer behandelt. | Setting” meint in dieser Arbeit
einen fiktiven, natiirlichen Lebensraum fiir diese Kreaturen. Davon ausge-
schlossen sind also mobile Settings wie z.B. Raumschiffe sowie Aliens, die
der Erde einen Besuch abstatten.

1.1 Begriffsbestimmungen

Plausibilitat

,Plausibel bedeutet laut Duden im allgemeinen Sprachgebrauch ,einleuch-
tend“, ,verstandlich®, ,iiberzeugend” und ,triftig*. In [52] wird es wie folgt
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definiert: ,Die Worter Plausibilitdt und plausibel werden verwendet, um eine
Aussage iiber die richtige Grofsenordnung von gemessenen oder berechneten
Werten zu machen. Dazu schitzt man einen Wert grob ab und iiberpriift,
ob der gemessene Wert mit dem Schétzwert libereinstimmt.“ Wird in dieser
Arbeit von Plausibilitiat geschrieben, so bedeutet dies, dass ein Phidnomen
in physikalischer, chemischer und biologischer Hinsicht logisch ist und unter
gewissen Umstanden wirklich vorkommen kann.

Creature, Kreatur

Das Wort leitet sich ab aus dem Lateinischen: ,creare” fiir ,schaffen, | gestal-
ten®, ,erfinden” und bedeutet ,Geschopf®, ,,geschaffenes Wesen*. In der CG-
Branche - vor allem im Spiele-Sektor - wird auch oft der Ausdruck ,Creature”
verwendet, wenn ,, Tier”, ,Zombie“ oder ,Monster gemeint ist.

Creature- Design vs. Character- Design

Diese beiden Ausdriicke werden oft falschlicherweise synonym verwendet.
Das resultiert vielleicht daraus, dass die technische Umsetzung nahezu iden-
tisch ist. Dabei gibt es aber einen entscheidenden Unterschied: Charaktere
treiben die Handlung voran und versuchen, das Publikum mittels Aktionen
und Emotionen dazu zu bringen in die Geschichte einzutauchen. Kreatu-
ren bedient man sich hingegen meistens, um die Helden der Geschichte zu
unterstiitzen oder virtuelle Landschaften zu beleben.
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Visuelle Wahrnehmung

Fiir René Descartes[[] war die visuelle Wahrnehmung schon mehr als nur das
Sehen der Realitét, denn er behauptet in seinem Werk ,La Dioptrique® laut
[64] dass der Sehvorgang kein Bild erzeugt, ,,. ..sondern nur noch ein Muster
physiologischer Aktivitat. Dieses Muster wird vom Geist nicht wahrgenom-
men, sondern ist lediglich ein Mittel, das ihn zu Vorstellungen anregt.“

Heutzutage weifs man, dass das visuelle System aus dem optischen Ap-
parat (Auge mit Iris, Linse und Netzhaut), dem Sehnerv und den Hirnregio-
nen Thalamus, Hirnstamm und Sehrinde besteht. Die Lichtreize werden von
diesem System aufgenommen und beurteilt [17]. Der Prozess der visuellen
Wahrnehmung beinhaltet also auch das Erkennen von Objekten und deren
Bedeutung. Hermann von HelmholtzE] bestétigt die Annahme Descartes und
meint, dieser Vorgang beruht auf Erfahrungen wie Emotionen, Geriichen, Ge-
rauschen, etc., die mit dem Gesehenen verkniipft werden [61]. Will man also,
dass das zu gestaltende Objekt von den Rezipienten in gewisser Art und
Weise wahrgenommen wird, so sollte man sich vor der Gestaltung desselben
ein wenig mit der menschlichen Wahrnehmung auseinandersetzen, weswegen
hier die derzeit giiltigen Theorien und Begrifflichkeiten zur visuellen Wahr-
nehmung kurz erldutert werden.

Kebelf)| fasst die Wahrnehmungstheorien mehrerer Wissenschafter wie
folgt zusammen:

,Allen drei Theorien gemeinsam ist die Vorstellung, daft Wahr-
nehmung in einem gewissen Ausmalfs konstruktiv ist, also tiber
die Verarbeitung von im Reizmaterial verfiigbaren Informatio-
nen hinaus geht. Sie unterscheiden sich jedoch hinsichtlich ihrer
FEinschétzung des Ausmafes an Konstruktivitdt. Nach NEISSER,

!(1596-1650), Philosoph, Mathematiker, Naturwissenschafter und Griinder des Ratio-
nalismus

2(1821 - 1894), deutscher Physiologe und Physiker

3deutscher Wahrnehmungspsychologe und Prof. an der westfilischen Wilhelms-
Universitat in Miinster
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wahlt jeder Wahrnehmende nur die fiir ihn interessanten Aus-
schnitte aus dem verfiigbaren Reizangebot aus und verarbeitet
sie in Abhéngigkeit von individuellen Gedéachtnisstrukturen. Die
Konsequenz daraus ist, dass sich jeder Wahrnehmende sich seine
eigene Welt erschafft |9, S. 289].

In der Psychologie sind sich der Grofiteil der Wissenschafter iiber den visu-
ellen Wahrnehmungsprozess einig. Fiir tiefergehende Informationen zu den
einzelnen Theorien ist allerdings dementsprechende Fachliteratur zu Rate zu
ziehen, da in dieser Arbeit nur die grobe Idee des visuellen Wahrnehmungs-
vorganges fiir den Designprozess fiktiver Kreaturen ausreichend ist.

2.1 Segregation

Der Begriff der Segregationﬁ meint in der kognitiven Psychologie die ge-
trennte Wahrnehmung bzw. in diesem Fall auch die Zusammengehorigkeit
von Objekten. So wird zuerst das Prinzip der Auffélligkeit angewandt, also
bei einer grofsen Anzahl von Objekten werden jene zuerst wahrgenommen,
die sich von den anderen in einer oder mehreren Eigenschaften abheben.

Das néchste Kriterium ist das der Ndhe, weil Objekte, die sich in geringem
Abstand zueinander befinden, als Gruppe wahrgenommen werden. Objekte
mit hoher Ahnlichkeit untereinander werden als zusammengehorig wahrge-
nommen, undhnliche Objekte eher als nicht zusammengehoérig. Wenn Sin-
nesreize anscheinend eine Fortsetzung vorangegangener Reize sind, werden
sie nach dem Prinzip der Kontinuitdt als zusammengehdrig wahrgenommen.
Das Gesetz der Geschlossenheit ldsst uns vorrangig geschlossene Formen
wahrnehmen, was auch dazu fiihrt, dass das Gehirn gegebenenfalls offene
Formen unbewusst schliefft. Zwei oder mehrere Objekte, die sich gleichzeitig
in eine Richtung bewegen, werden aufgrund des gemeinsamen Schicksals als
eine Einheit oder Gestalt wahrgenommen. Sobald sich Objekte in einer ge-
meinsamen Region, also in abgegrenzten Gebieten befinden, werden sie auch
als zusammengehorig wahrgenommen [5]. Diese Eigenschaften werden in ei-
ner Art Top-Down-Prozess abgefragt. Wenn aufgrund dieser Vorgénge keine
Gruppierung moglich ist, wird nach der Farbe gruppiert.

Farben spenden nicht nur Freude, wenn sie uns im Friihling auf den Wie-
sen und Gérten entgegen leuchten, sondern wir Menschen kénnen auf Farben
auch physisch reagieren. Das zeigen zumindest Experimente mit Epilepsie-
Patienten, denen eine Brille aufgesetzt wird, die langwelliges, rotes Licht
abhélt. Das Ergebnis ist ein drastischer Riickgang der Anfille bei diesen Pa-
tienten. Diese Reaktionen sind zwar auch abhingig vom Entwicklungsstand
der Sinnesorgane, sind aber ein Zeichen dafiir, wie wichtig die Buntheit fiir
den Menschen ist. Farben sind auferdem ein gutes Beispiel fiir den grofsen

4yon lat. segregare fiir trennen
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Einfluss, den Soziologie und Kulturwissenschaften im Design haben. Sie wer-
den in verschiedenen Kulturkreisen unterschiedlich interpretiert. So wird in
westlichen Léndern die Farbe weifs mit Reinheit, Freude, Friede und Hochzeit
in Verbindung gebracht, in Afrika, Japan und in der buddhistischen Kultur
mit Tod und Trauer, also das genaue Gegenteil zu unseren Interpretationen.
Allein bei der Deutung der Farbe weifs fiir Geist und Heiligkeit herrscht in den
Weltkulturen grofteils Konsens [62]. Die Bedeutung der Farben verénderte
sich im Laufe der Zeit. Im Mittelalter stand rot fiir Méannlichkeit aufgrund
von Assoziationen wie Blut, Aggression und Macht [54]. Blau hingegen stand
als ausgleichender, beruhigender Gegenpol fiir die Frau. Betrachtet man zum
Beispiel sakrale Gemaélde, so iiberwiegt der Anteil an Mariendarstellungen
in blauer Kleidung [34].

Auch im Film werden Farben bewusst eingesetzt. Vergleicht man die
Farbgestaltung von Disneys bosen Zeichentrickfiguren, so stofit man unwei-
gerlich auf eine bunte Mischung aus unrealistischen Farbtonen. Maleficient
(Sleeping Beauty) hat griine Haut, Cruella DeVil (101 Dalmatians) graue,
Hades (Hercules) blaue, etc. . Was auch aufféllt, sind die Augenfarben der
Bosewichte. Hier wird oftmals griin verwendet, die in der Iris der Menschen
am seltensten vorkommende Farbe. Nur zwei bis vier Prozent der Erdbe-
wohner haben griine Augen [31]. Deswegen bekommt man sie sehr selten zu
sehen und wenn, wirken griine Augen ungewohnt und fremd, was instink-
tive Verteidigungsmechanismen (Aversionen) hervorruft und den Betrachter
automatisch vorsichtig werden lésst.

Bei anderen Figuren wird das normalerweise Weifse der Augen gelb einge-
farbt, was beim Menschen normalerweise ein Symptom von Krankheiten wie
Hepatitis, Gelbsucht, Krebs, usw. sein kann. Der Rest und gleichzeitig der
Grofsteil der Antagonisten in Disney-Filmen hat schwarze Augen. Die Prot-
agonisten und Helden der Geschichten hingegen haben fiir Menschen iibliche
Haut- und Augenfarben. Eine Identifikation der Rezipienten mit Helden wird
also erleichtert, und die Ndhe zu den Bosewichten schwindet mit jedem an-
dersartigen, nicht dem Durchschnitt entsprechenden Merkmal.

Auch wenn es sich hier hauptsichlich um die Farbgestaltung von mensch-
lichen Nachbildungen und Abstraktionen handelt, ist dieser Aspekt fiir die
Gestaltung von auflerirdischen Kreaturen von Interesse, weil die Symbolik
in einem Film moglichst weltweit Giiltigkeit haben und die Figur moglichst
fremd wirken soll — somit sollte dieser Punkt im Creature- Design unbedingt
berticksichtigt werden, damit die angestrebten filmischen Aussagen schnell
und richtig verstanden werden.

Ein sehr wichtiger Aspekt sowohl fiir die Segregation als auch fiir die
Aufmerksamkeitsfokussierung (Abschnitt sind Formen. Dafiir zustdndig
sind eigene Regionen im Gehirn, die eine schnelle Zuordnung und Kategori-
sierung der gesehenen Form ermdglichen. Aus diesem Grund kann zm Bei-
spiel der folgende Text gelesen werden, obwohl er Buchstabe fiir Buchstabe
gelesen keinen Sinn ergibt. Hier reicht die Form der Worter aus, um diese zu
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erkennen.

,Gméef eneir Sutide eneir elgnihcesn Uvinisterét ist es nchit wi-
tihcg, in wlecehr Rneflogheie die Bstachuebn in eneim Wrot snid,
das ezniige was wcthiig ist, dass der estre und der leztte Bstab-
chue an der ritihcegn Pstoiion snid. Der Rset knan ein ttoaelr
Bsindldn sien, tedztorm knan man ihn onhe Pemoblre Iseen. Das
ist so, wiel wir nciht jeedn Bstachuebn enzelin leesn, snderon das
Wrot als gseatems.“ [36]

Als Beispiel fiir den Gegenbeweis wird folgendes Wort angefiihrt, das ohne
Wissen iiber chemische Stoffe nur schwer zu erkennen ist:

Nondrayhgartmeucrabonit.

Formen, die uns geldufig sind, werden in Sekundenbruchteilen erkannt. Sogar
fliissiges Lesen ist moglich. Bei Wortern mit Formen, die uns nicht vertraut
sind, miissen wir bewusst nach Bedeutungen suchen, oder wir scheitern sogar
ganzlich.

ynformation from the middle letters may operate via a samp-
ling /probability system (rather than absolute accuracy). That
is, you can have sufficient letters, even though in the wrong po-
sition, for the brain to ‘recognise’ the word.“ 37|

Jeder Mensch macht sich als Kleinkind auf Entdeckungsreise durch Woh-
nungen und Géarten hat frither oder spater Kontakt mit spitzen oder schar-
fen Gegenstdnden. Nachdem das Kind diese Objekte unvoreingenommen be-
rithrt, stellt es schnell fest, dass spitze Formen Schmerz verursachen koénnen.
Beim folgenden Aufwachsen machen Menschen Bekanntschaft mit spitzen
Stacheln von Insekten, sehen Morder mit Messern in den Medien und nicht
selten sind die Spritzen der Arzte Grund fiir Angstzustéinde bei Erwachsenen,
obwohl sie dem Wohl des Patienten dienen. Es ist also nicht verwunderlich,
dass spitze Formen mit Schmerzen und Angst als Assoziation dem Bodsen
und Feindlichen zugeschrieben werden.

Kandinsky beschreibt in seinem Manifest [8, S.65] spitze Winkel als ge-
spannt und warm. Ihnen wohne der Drang nach vorne inne, zur Eroberung
der Fldche. Ein Pfeil ist meiner Meinung nach ein anschauliches Beispiel
dieser These. Er kann als Hinweissymbol auf einem Schild zur Anwendung
kommen, aber auch als Waffe gebaut werden, die pfeilschnell durch die Luft
geschossen wird und in dem Fall nicht nur die Fliche, sondern sogar den
Raum erobert. Durch die schnelle Bewegung in der Luft wird Reibungswar-
me erzeugt, und als trauriges Ende der Reise ein Lebewesen verletzt oder
sogar getotet. Bestenfalls landet er im Bull‘s Fye einer Zielscheibe und ist
zehn Punkte wert. Mit diesem Beispiel ist wenigstens auch die innewohnende
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Abbildung 2.1: Links: Spitze Formen in den Silhouetten der ,Wicked
Witch® aus dem ,Zauberer von Oz“ , Rechts: ,Malificent aus ,,Sleeping

Beauty“.

Whérme in einer spitzen Form erklarbar. Kandinskys zugewiesenen Klénge al-
lerdings entzichen sich einer logischen Schlussfolgerung und werden in dieser
Arbeit nicht weiter betrachtet.

Wie wichtig die psychologische Wirkung von Formen fiir das Design ist,
kann man beim Betrachten von Filmen mit fiktiven Bosewichten erkennen.
Als Beispiel sind die Wicked Witch im Zauberer von Oz zu nennen (Abbil-
dung , oder die bose Fee Maleficent in Disney‘s Sleeping Beauty (Abbil-
dung rechts). Gerne werden Antagonisten mit Merkmalen ausgestattet
wie den bereits genannten gelben Augen, verfaulten Z&dhnen, Warzen oder
verfilzten Haaren, um Assoziationen fiir Krankheit oder Ungepflegtheit beim
Rezipienten hervorzurufen. Manche Figuren sind allerdings etwas subtiler als
andere auf Bosewicht getrimmt. Hier kommen keine spitzen Formen wie za-
ckige Kopfbedeckungen, Hakennasen oder lange, spitze Fingernégel zum Ein-
satz. Bei manchen kann der Zuseher alleine an Augen und Mund erkennen,
ob es sich um Freund oder Feind handelt. Die Beispiele fiir derart gestaltete
Bosewichte in Bewegtbildwerken ist nahezu unendlich fortzusetzen.

Dieser Ansatz wird jedoch in jeder Form des Designs angewandt: Der ,bo-
se Blick” eines Automobiles ist ein Beispiel fiir diese Gestaltung. Industriede-
signer setzen diesen gekonnt ein und sprechen vom Gesicht eines Autos, wenn
sie die Proportion und Konstellation der Scheinwerfer, dem Kiihlergrill und
der Frontschiirze meinen. Dieses Gesichtsschema kann vom Kindchensche-
ma fiir Kleinwagen bis hin zum ménnlich dominanten Sportwagen ausfallen
(Abbildung [2.2)).

Der Wiedererkennung des Musters einer menschlichen Grimasse in nicht-
menschlichen Objekten liegt die wichtigste soziale Wahrnehmungsleistung
- die Gesichtserkennung - zu Grunde. Wie man an dem berithmten ,Smi-
ley“ sehen kann, reichen zwei Kreise und ein gebogener Strich aus, damit
der Mensch ein Gesicht mit Grimasse erkennt. Je nach dem wie die For-
men der Augen und des Striches veréndert werden, dndert sich auch der
interpretierte Gemiitszustand des abstrakten Gesichtes. In diesem Fall spie-
len auch Phidnomene, die im nachfolgenden Abschnitt [5.1.1] erkldart werden,
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Abbildung 2.2: Links: ,Béser Blick® eines Autos mit sportlichem Image
Quelle: BMW, Rechts: Kleinwagen mit runden Formen und Proportionen
des Kindchenschemas Quelle: Renault.

eine Rolle. Fehlt bei zwei Kreisen jeweils ein Segment, so vervollstandigt un-
ser Gehirn die Kreise unterbewusst. Da aber nicht die gesamten gedachten
Formen zu sehen sind, schlussfolgert das Gehirn daraus, dass sich noch et-
was davor befinden muss, was die dahinter liegende Form verdeckt - beim
menschlichen Gesicht sind das eben die Augenbrauen. Vorwiegend bei Autos
mit sportlichem Image eingesetzt, werden die Scheinwerfer also schrig ,,ange-
schnitten und erwecken den Eindruck einer tiefgezogenen Augenbraue (siehe
Abbildung . Die BMW-Nieren kénnen als Nase, ein grofser Kiihlergrill als
Zahne zeigen® interpretiert werden. Diesen aggressiven ,Blick nennen Au-
tohersteller dann ,sportlich“ und ,markant“. Porsche ist allerdings ein gutes
Beispiel dafiir, dass sportliche Autos nicht immer mit einem ,bosen Blick”
gleichzusetzen sind.

Das Gegenteil zur ,bosen”, ,maskulinen Form, ist also die ,brave” und
,weibliche“ Form rund. Auch hier ist der Vergleich mit den Zeichentrick-
figuren passend. Nahezu jeder weibliche Bosewicht versteckt die Silhouette
seiner Rundungen durch wallende Umhénge oder iiberdimensionale Pelzmén-
tel. Manche sind stark iibergewichtig oder stark untergewichtig gestaltet um
wiederum aus der Norm zu fallen und fremdartig zu wirken.

In manchen Filmen wie z.B. Enemy Mine jedoch wird dieses un-
geschriebene Gesetz indirekt gebrochen. Zuerst eine aufterirdische Rasse als
bose dargestellt, was mit entsprechendem Design einer mit spitzen Formen
iibersdten Haut verstérkt wird. Den Zuseher lockt dies aber auf eine falsche
Fahrte, denn im Laufe des Filmes wird klar: Diese Rasse ist offensichtlich
nicht bose und der Protagonist, womdglich auch der Rezipient, ertappt sich
dabei, aufgrund des Aussehens, also der gewohnt bosen Form, vorschnell
geurteilt zu haben.

Auch in diesem Aspekt ist also eine Abhéngigkeit zum sozialen Hinter-
grund eines Rezipienten gegeben und der Gestalter wird unter Umstdnden
dazu angehalten, ein Objekt nach moglichst weltweit gleich verstandenen
Assoziationen zu designen.
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2.2 Raumliche Wahrnehmung

Aufgrund der fiktiven Existenz einer Kreatur in einem Environment besteht
eine Verbindung von Creature- Design und Set-Design, also der Gestaltung
des Lebensraumes der Kreatur. Somit beeinflusst auch die rdumliche Wahr-
nehmung das Design des fiktiven Geschdpfes und umgekehrt. Deswegen folgt
in diesem Abschnitt eine kurze Beschreibung der Grundlagen der rdumlichen
Wahrnehmung. Je mehr Tiefeninformation auf unsere Sinne einwirken, desto
besser ist die rdumliche Wahrnehmung. Es werden laut heutigem Stand der
Wissenschaft folgende fiir das Design relevante Tiefenkriterien unterschieden:

2.2.1 Monokulare Tiefenkriterien

Die starkste Form der Tiefenwahrnehmung ist das stereoskopische Sehen. Es
ermoOglicht unserem Gehirn aus den leicht unterschiedlichen Bildern der Au-
gen raumliche Tiefen zu modellieren [58]. Die folgenden Phénomene funktio-
nieren auch mit nur einem sehenden Auge. Die Verdeckung bzw. das Gesetz
der Geschlossenheit ist die im Gehirn stattfindende unwillkiirliche Ergan-
zung offener Formen durch Erfahrungswerte. Es lasst uns vermuten, dass eine
Form die andere verdeckt und diese Formen rdumlich hintereinander posi-
tioniert sind. Dabei kommen wir nicht auf den Gedanken, dass die scheinbar
verdeckte Form einfach abgeschnitten wurde und sich beide Formen auf ei-
ner Ebene befinden kénnen. Dies impliziert eine relative raumliche Tiefe. Es
werden dabei keine Informationen {iber die Entfernung der Objekte trans-
portiert. Objekte, die sich im Blickfeld héher als andere Objekte befinden,
werden als weiter entfernt wahrgenommen. Man spricht von der relativen
Héhe im Blickfeld (Grafik folgt). Dass nahe Objekte grofer wahrgenommen
werden als weiter entfernte Objekte, wird relative Gréfie im Gesichtsfeld ge-
nannt. (Grafik folgt) Entfernte Objekte verlieren an Sattigung und Schérfe
aufgrund von Verunreinigungen in der Atmosphére wie zum Beispiel Staub,
Rauch oder Dunst. An sonnigen, dunstigen Tagen werden die Farben der
entfernten Objekte von gestreutem und reflektiertem Licht iiberlagert, so-
dass sie einen groferen Blauanteil besitzen, weswegen dieses Phédnomen als
atmosphdrische Perspektive bezeichnet wird (Abbildung .

Die Wahrnehmung des Eigenschattens ist sehr stark von der Kultur ab-
héngig, in der sich der Betrachter befindet. Der Schattenwurf liefert uns
Hinweise iiber die Dreidimensionalitiat von Korpern und Raumen. Aus dem
Lichteinfall lesen wir sozusagen Volumen und Oberflichenbeschaffenheit ab,
sowie die primére Lichtrichtung und -qualitdt. Gibt es mehrere Moglichkei-
ten der Dekodierung des Lichteinfalls, impliziert das Gehirn, dass das Licht
- wie im natiirlichen Umfeld - von oben kommt. Hat der Betrachter in seiner
Kultur das Lesen von links nach rechts gelernt, so nimmt also sein Gehirn an,
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Abbildung 2.3: Atmosphdarische Perspektive. Die Wahrnehmung der Tie-
fenstaffelung erfolgt rein aufgrund der farblichen Unterschiede. Quelle: Bild-
ausschnitt aus(55]

dass das Licht von links oben kommt. Ob es sich um konkaveP| oder konvexd?|
Formen handelt, nehmen wir aufgrund der Licht-Schatteniibergénge wahr
(siche Abbildung [2.4). Der Schlagschatten wird von einem Objekt auf seine
Umgebung geworfen. Damit wird die Position im Raum zu anderen Objek-
ten definiert. Das Tiefenkriterium der Verdeckung (sieche Anfang Abschnitt
spielt hier eine grofe Rolle, denn wenn viel Schatten vom Objekt ver-
deckt ist, wird die Entfernung zwischen dem Objekt und seinem Schatten als
klein wahrgenommen und das Objekt ist fiir uns auf dem Boden verankert.
Je grofer der Abstand zum Schatten ist, desto mehr scheint es zu schweben.
Dies tritt ebenso ein, wenn gar kein Schatten mit dem Objekt in Verbindung
gebracht werden kann (siehe Abbildung .

Samtliche Kanten, die parallel zueinander liegen, bilden stiirzende Li-
nien, sobald sie aus einer nicht orthografischen Perspektive betrachtet wer-
den. Wir nehmen wegen dieser Linearen Perspektive alleine beim Abbild von
stiirzenden Linien einen Raum wahr, wo vielleicht gar keiner vorhanden ist,
was die Grundlage vieler optischer Tauschungen ist. Die aus dem Alltag des
Rezipienten gewohnten Abmessungen beeinflussen dessen Entfernungswahr-
nehmung. Je mehr der bereits genannten Tiefeninformationen fehlen, desto
grofer ist die Beeinflussung durch die Gewohnte Grifie. Hierbei wird auf be-
reits gespeicherte Grofenbereiche zuriickgegriffen wie z.B. ein erwachsener
Mensch ist zwischen 150cm und 200cm grofs, oder dass ein Hund grofser ist
als ein Tennisball. Mit diesen und &hnlichen Tatsachen werden die gesehenen
Eindriicke verglichen und das Gehirn extrahiert auch daraus eine rdumliche
Information [29).

Die Details einer Oberflichentextur werden kleiner wahrgenommen, je
grofer der Abstand zum Beobachter ist. Fachleute nennen das Texturgra-
dient. Diese Details werden mit zunehmender Entfernung diffuser und ver-
schwimmen in weiterer Folge aufgrund des Auflésungsvermdgen der Retina,
welches eine Bogenminute, also 1/60° betrdagt. Treten diese Phéanomene ge-

52.B. Beulen
62.B. Dellen
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Abbildung 2.4: Links: Bei Beleuchtung aus gegeniiberliegenden Lichtquel-
len scheinen beide Objekte aus der Fliche zu ragen. Rechts: Die seitliche
Ansicht der selben Versuchs- Szenerie offenbart eine Beule und eine Delle.

Abbildung 2.5: Durch den Schlagschatten kann die Hohe der Kugel sowie
die Lage des Untergrundes erkannt werden.

meinsam auf, so kann dies die visuelle rdumliche Wahrnehmung beeinflussen.
So werden z.B. auf einer kleinen Theaterbiihne weitraumige Saalfluchten si-
muliert. Je mehr Verdeckungen zu sehen sind und je mehr Ebenen mit kleiner
werdenden, dhnlich aussehenden, scheinbar gleich grofsen Objekten wir ab-
lesen konnen, umso stiarker wird der Raumeindruck .

Durch geschicktes Design kann man also die Wahrnehmung iiberlisten
und diese Regeln brechen.

2.2.2 Bewegungsinduzierte Tiefenkriterien

Bewegungsinduzierte Tiefenkriterien unterstiitzen die Tiefenwahrnehmung,
wenn sich der Beobachter - respektive die Kamera - bewegt. Nahe Objekte
queren die optische Sehachse schneller als weiter entfernte Objekte. Ein gutes
Beispiel fiir diese Parallaze ist die Fahrt mit dem Zug. Wenn man aus dem
Fenster sieht, bewegt man sich normal zur Sehachse. Nahe an den Schienen
stehende Baume und Oberleitungsmasten ziehen schneller vorbei als weiter
entfernte Berggipfel.

Die Querdisparation beinhaltet weitere Tiefenkriterien, welche zwar wich-
tig sind fiir die stereoskopischen Anforderungen in 3D-Filmen wie Avatar,
aber in dieser Arbeit vernachléssigt werden, da das Design von Kreaturen
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davon nicht betroffen ist.

2.3 Aufmerksamkeitsfokussierung

Dieser Punkt ist insofern relevant, da Bewegtbilder rein durch die Anderung
verschiedener Bildelemente von Bild zu Bild zustande kommen. Inszenierun-
gen wie Kamerafiihrung, Animation, Lichtsetzung, Bewegungsrichtung und
Geschwindigkeit von Objekten im Bild kénnen die Aufmerksamkeit des Zuse-
hers lenken. In der Praxis bedeutet das, dass mit den Objekten, denen dank
Inszenierung weniger Aufmerksamkeit zu Teil werden wird, auch weniger
Aufwand im Design getrieben werden kann, ohne das Erlebnis eines Grofs-
teiles der Betrachter zu negativ zu beeinflussen. Die Theorie besagt, dass die
Aufmerksamkeitsfokussierung von bestimmten Eigenschaften der beobachte-
ten Objekte abhéngt. Entscheidend ist dabei das Ausmafs der Abweichung
von einem Mittelwert.

Vom Gehirn als relevant eingestuft werden zuallererst Gefah-
rensignale, aufferdem Unbekanntes. So werden einerseits neuar-
tige Reize mit Aufmerksamkeit bedacht (Orientierungsreaktion,
Neugier). Andererseits richtet sich die Aufmerksamkeit auf emo-
tional belegte Informationen, die ein indirekter Marker fiir die
Wichtigkeit fiir den Organismus sind.“[30]

Die relevanten Objekteigenschaften im Bezug auf die Wahrnehmung des De-
signs sind laut [30]:
e Bewegung (ein Objekt weicht von der Bewegung anderer ab, sich né-
hernde Objekte, etc. )
e Farbigkeit (Fokussierung auf starke Kontraste oder bestimmte Farb-
kombinationen)
e Kontrast zur Umgebung
e scharfe und regelméfige Begrenzung
e auffillige Symmetrie
e Positionierung an bestimmten Stellen des Blickfeldes, in unserem Kul-
turkreis z.B. links oben

2.4 Tarnung

Die Tarnung ist insofern interessant, da sie perfekt ausgefiithrt genau die
Prinzipien der vorher genannten Wahrnehmungsvorgénge nutzt, um einzel-
ne Objekte unkenntlich zu machen. Bezogen auf das Design einer Kreatur
kann die Gestaltung der Tarnung die Verbindung zum Setting verstérken,
indem z.B. eine fiktive Tarnung das Uberleben des Tieres in seinem Lebens-
raum sichert. In einer kiinstlichen Welt wie dem Film kann natiirlich auch
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das Design der Umgebung an das der Kreatur angepasst werden, um eine
Tarnwirkung zu erreichen und den Eindruck der Zusammengehorigkeit zu
verstérken.

Anpassen an die Umgebung

In der terrestrischen Tierwelt tarnen sich Dreieckskrabben mittels Fremdkor-
per wie z.B. Algen, die sie an kleinen hakenartigen Borsten an den Beinen
platzieren oder Schwidmmen, die sie sich selber aufsetzen (vgl.[40]). Auch
manche Menschen tarnen sich unter bestimmten Umsténden. In der Grund-
ausbildung des Militdrs zum Beispiel, lernt jeder Rekrut, wie er sich in einer
bestimmten Umgebung fiir den Gegner ,junsichtbar machen kann. So wird in
etwa Gestriipp, Gras und Moos aus der ndheren Umgebung des Standortes in
natiirlicher Wuchsrichtung auf dem Helm platziert, um die Kontur des Kopf-
schutzes zu verschleiern und die Farbe sowie die Textur der Umgebung anzu-
passen. Hauptmann Bernd W. von der Lehrabteilung des Jagdkommandos
des oOsterreichischen Bundesheeres wird in 39| folgendermafen zitiert: ,Opti-
malen Schutz bietet uns eine Uniform, die uns mit der Umgebung sozusagen
verschmelzen l&sst... .

Im Bezug auf die Fokussierung in Abschnitt [2:3] wird bei der Tarnung
versucht, die Kontraste so gering wie moglich zu halten, die Farbigkeit an die
Umgebung anzupassen und scharfe, regelméfige Begrenzungen zu vermeiden
bzw. aufzubrechen.

Heutzutage wird am Feld die visuelle Wahrnehmung in der Nacht durch
optoelektronische Hilfsmittel gesteigert: ,,. . . das digitale Mehrfarbentarnmus-
ter erzeugt auferdem ein sogenanntes Rauschen in optronischen Aufklarungs-
mitteln, wie etwa Nachtsichtgerdten, und erschwert damit auch hier die Er-
kennung", so der Offizier in [39]|. Die neuesten Tarnmuster- Designs sind
also in der Lage, sowohl den analogen Augen des Menschen nicht relevantes
visuelles Hintergrundrauschen vorzugaukeln als auch die Sensoren digitaler
Geriite zu verwirren, um die Tarnung zu gewéahrleisten.

Bewegung

Ebenso wichtig fiir die Tarnung sind die Art und die Geschwindigkeit der
Bewegung. So fiihrt eine rasche, hiipfende Fortbewegung natiirlich jegliche
Tarnung ad absurdum. Je langsamer und gleichférmiger die Bewegung, desto
schwerer fillt die visuelle Wahrnehmung. Aus diesem Grund gibt es zum
Beispiel im Militar die Bewegungsform ,,gleiten”, bei der sich der Soldat an
Bodengewiéchsen festhilt und sich langsam am Bauch liegend vorwérts zieht.

In der Fauna gilt das Chaméleon ein Meister der Tarnung. Es kann nicht
nur die Haut farblich an die Umgebung anpassen, sondern bewegt sich auch
sehr langsam. Mit vor- und riickwérts wippenden Bewegungen ahmt es sich
im Wind bewegende Aste nach, wodurch es visuell kaum noch wahrgenom-
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men werden kann [59]. In der Tierwelt gibt es zusétzlich noch die Transparenz
als Tarnung, diese ist jedoch nur im Wasser anzutreffen. Finige in diesem Ele-
ment lebende Tiere, die deren Lebensrdume am Grund des Meeres oder an
Korallenriffen haben (zum Beispiel Plattfische oder Garnelen), kénnen durch
Umschalten der Pigmente die Farbe dndern vgl.|1, S.207]. Bei manchen Kra-
ken geht die Tarnung sogar so weit, dass sie die Oberflichenbeschaffenheit
der Haut an die Umgebung anpassen konnen um damit optisch besser zu
verschmelzen oder auch um die Konturen des Korpers aufzubrechen.

Der Grund fiir die Funktionalitdt dieser Mafnahmen ist wiederum im
Vorgang der visuellen Wahrnehmung zu suchen. Das menschliche Auge fi-
xiert beim fovealen Sehen das gerade interessante Objekt. Dieses wird nun
auf dem Bereich des schirfsten Sehens der Retind} der fovea centralist]| ab-
gebildet [42]|. Das zur gleichen Zeit peripher gesehene Bild wird stdndig nach
Abweichungen, wie in Abschnitt 2.3 beschrieben, abgescannt. Wenn die Auf-
merksamkeitsfokussierung ein Objekt als wichtig erachtet, wird es vom Auge
anvisiert, fixiert und genauer ausgewertet. Der Rest des Bildes wird vom Au-
ge zwar auch gesehen, aber ignoriert [35].

"Netzhaut
8Sehgrube im Zentrum des sogenannten gelben Flecks



Kapitel 3

Design

An dieser Stelle soll zunéchst kurz der Gestaltungsvorgang erldutert werden,
um eine Basis fiir Entscheidungen festzulegen, die ein Designer treffen muss,
wenn er eine plausible Kreatur erschaffen will. Der Begriff ,Design“ wird
bis heute immer wieder falsch verstanden, da er sehr breit, oft auch falsch,
verwendet wird: ,Man wollte hiibsches Zeug und nichts anderes. Da hétte
Denken nur gestort... schreibt Brandes in |2, S.11].

Design leitet sich aus dem Lateinischen ,designare” fiir ,zeichnen“ ab und
steht heutzutage als Sammelbegriff fiir alle bewusst gestalteten Eigenschaf-
ten eines realen oder virtuellen Objektes. Brandes beschreibt dies folgender-
mafsen:

"Design ist unausweichlich mit gesellschaftlichen Phdnomenen
und Problemen verflochten und handelt immer inmitten von de-
nen und inmitten deren Widerspriiche.“|2, S.90]

Eine der Ursachen der Verflechtung steht am Anfang jedes Designprozesses:
Inspiration. Diese kommt meist aus dem Umfeld des Designers, ist also an
dieser Stelle schon kulturell beeinflusst. Nachdem heutzutage das Internet
schon fast nahtlos weltumspannend ist, haben sich niitzliche Inspirations-
quellen wie Bilder, Videos und Sounds vervielfacht. Die Beeinflussungen und
Wechselwirkungen der Kulturen untereinander erweitern sich stédndig und die
Verflechtungen werden dadurch immer grofer. Es werden interessante Ele-
mente aus den Quellen herausgegriffen und untereinander oder mit bestehen-
den Elementen neu kombiniert. Hierbei werden Eigenschaften gedndert um
neue, spannende Designs unter Einhaltung der Designprinzipien zu gestalten
oder aber der Versuch unternommen, diese aufzubrechen, um neue Richtun-
gen zu erkunden. Neben der Balance (optische Ausgewogenheit), Harmonie
(bedeutet im visuellen Sinn, dass alle Teile eines Bildes zusammenhéngen
und sich gegenseitig veredeln), Perspektive (Beziehung zwischen Objekten
im Raum, sie wird von den KEigenschaften Grofse, Position und Proporti-
on der Objekte bestimmt) und Finheit (verschiedene Elemente ergeben ein
grofses Ganzes), sind folgende Punkte fiir das Creature- Design wichtig:

15



3. Design 16

e Bewegung (die Art der Formen, Linien und Kurven, die eine Bewegung
sichtbar machen.) Die Bewegungsrichtung eines Tieres ist ein Beispiel
fiir diesen Aspekt. Man erkennt an der stillstehenden Silhouette eines
Fisches eindeutig, in welche Richtung er sich normalerweise bewegt.

e Variation (verschiedene Muster derselben Art und Weise) Dieses Prin-
zip ermoglicht es, auf Basis einer Kreatur mehrere unterscheidbare Ex-
emplare mit vergleichsweise geringem Aufwand zu erstellen.

3.1 Creature- Design

Vor der grafischen Gestaltung der Kreatur werden einige wichtige Aspekte
ermittelt, die im spéteren Prozess wichtig fiir die technische Umsetzung und
die Genauigkeit derselben sind. In weiterer Folge ist dies fiir die Effizienz
und die 6konomisch vertretbare Umsetzung einer Kreatur wichtig.

3.1.1 Design Styles

Mittels Storyboard oder Animatic wird der visuelle Kontext der Kreatur
festgestellt. Zuerst wird erhoben, wie lange die Kreatur in jeder Einstellung
zu sehen sein wird. Als zweiter wichtiger Punkt gilt die Fléache, die von der
Kreatur im Bild eingenommen wird. Beides sind Anhaltspunkte dafiir, wie-
viel Aufmerksamkeit der Kreatur bei der Rezeption geschenkt werden wird.
Laut Tim McLaughlin (ILM) reichen in der Praxis folgende drei Unterschei-
dungen des Design Styles aus (vgl. |11, S.5]):

Primitiv

soll nicht bedeuten, dass die technische Umsetzung einfach gehalten ist, son-
dern eine comicartige Asthetik beschreiben. So werden zwar fotorealistische
Materialien eingesetzt, aber die Formen der Kreaturen werden vereinfacht.
Damit kann man die Kreatur von den naturwissenschaftlichen Gegebenhei-
ten der realen Welt trennen und Animationsprinzipien wie z.B. ,Squash and
Stretch“ anwenden, ohne den Zuseher zu verwirren. Visuell sind die Geschdp-
fe aber mit der (z.B. realen) Umgebung verbunden.

McLaughlin meint zu diesem Phénomen in |11} S.5]:

We don’t, however, encounter the same exposure to objects that
don’t appear to exist in the same environment as we do. The
exception to this phenomena is when the materials evoke the
look of a world that is not real, but with which we have visual
experience. . .

Aufgrund der Theorie der Aufmerksamkeitsfokussierung der visuellen
Wahrnehmung (siehe ist es nicht nachvollziehbar, wenn McLaughlin
meint, dass Objekte, die nicht in unserer Umwelt existieren, nicht so sehr
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beachtet werden, so miissten sie gerade weil sie neu fiir uns sind, die Neugier
wecken und die Aufmerksamkeit darauf lenken.

Abstrakt

im Sinne der Creature- Designs meint die Kombination von naturwissen-
schaftlich plausiblen Elementen, deren Attribute verdndert werden um neue
Designs zu erschaffen. Auch in Zeiten der CG Kreaturen wird {iberlegt, Men-
schen kiinstliche Korperteile anzuziehen und per Schminke in Kreaturen zu
verwandeln um sich die aufwéndige Prozedur der Erstellung einer compu-
tergenerierten Kreatur zu sparen. Oftmals scheitert dies an nach wie vor
humanoiden Proportionen oder es konnen grofe Korperteile aufgrund ihrer
Masse nicht mehr von Menschenhand bewegt werden.

Naturalistisch

Ein naturalistisches Design bedeutet, dass die Realitit bestmdglich simuliert
und naturgetreu reproduziert werden soll [[S.85]richter08] und méglichst
nicht in das ,uncanny valley” fallen. [[S.456]flueckiger08| Fiir Kreaturen
bedeutet dies, dass manche von der terrestrischen Fauna inspirierten Elemen-
te sehr dhnlich denen auf der Erde sind und sich ebenso verhalten. In techni-
scher Hinsicht muss das Rig E] dem entsprechend Bewegungen einschrianken,
die Texturen miissen fotorealistisch aussehen und auf verschiedene Lichtsi-
tuationen physikalisch richtig reagieren.

3.1.2 Genauigkeit des Designs

Bei abstrakten und naturalistischen Kreaturen ergibt sich die Detailtreue di-
rekt proportional aus der Grofe im Bild und der Dauer der Sichtbarkeit der
Kreatur in der Szene. Auch die Beleuchtung, die Ndhe zur Kamera und die
Blende bzw. der Fokus spielen hierbei eine grofse Rolle. Wahrend bei einer
Kreatur im Fokus einer Grofaufnahme mit guter Beleuchtung sogar Hautpo-
ren sichtbar sind, reichen Form und Farbe der Kreatur aus um sie in weniger
gutem Licht und im Unschérfebereich plausibel darzustellen. Normalerweise
erhélt eine Kreatur, die sehr oft oder lange im Bild zu sehen ist eine hohe
Anzahl an Details. Wenn sie aber nur kurz zu sehen ist, bedeutet das nicht,
dass die Details vernachlassigt werden konnen, denn sobald sie ein mal grofs
zu sehen ist, benotigt man doch wieder einen hohen Detailgrad. Abgese-
hen von der Arbeitszeitersparnis beim Design und dessen Umsetzung, kann
diese Differenzierung auch dabei helfen Speicherkapazititsgrenzen nicht zu
iiberschreiten, was mehr Objekte gleichzeitig in einer Szene bedeutet. Sogar
beim Rendering kann durch diesen Vorgang Rechenleistung gespart werden.

Lyirtuelles Skelett mit Steuerungen fiir die Animation
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Je nachdem welche Parameter zutreffen, kann man die Kreaturen in ,levels
of detail“ einteilen (vgl. |11}, S.7]):

Hintergrund

Eine weit von der Kamera entfernte Kreatur, die relativ zur Grofle des Bild-
ausschnittes gesehen wenig Platz einnimmt fallt in diese Kategorie. Technisch
gesehen werden diese Kreaturen mit geringer Auflésung des Meshes und der
Texturen erstellt oder von hoher auflésenden Kreaturen mittels ,,de—res—ing‘ﬁ
und ,,baking* E|herunter gerechnet um im Speicher und spéter im Rendering-
prozess Ressourcen zu sparen und so effizienter arbeiten zu koénnen.

Mittelgrund

Wenn eine Kreatur 1/3 des Bildes mit ihrem ganzen Korper fiillen kann,
so spricht man vom Detail- Level ,Mittelgrund“. Meistens wird in der Pra-
xis erst eine ineffiziente Kreatur entwickelt und dann per de-res-ing eine
Mittelgrund-Kreatur erzeugt. Wenn sich némlich die Parameter wie z.B. Ka-
merapositionen noch dndern, kann die Kreatur auch in Grofaufnahme noch
plausibel aussehen, wiahrend bei weniger Details der Effekt ruiniert wére.

Vordergrund (Held)

Von diesem Detailgrad wird erwartet, dass die Kreatur von jeder Seite und
in jeder Grofke plausibel aussieht und sich auch so bewegen kann.

Nahaufnahme (Held-Held)

Dieser Grad beschreibt ein Detail einer detaillierten Kreatur wie z.B. ein
Shot in dem ein Auge oder ein Fuf bildfiillend zu sehen ist. Technisch werden
dann nur die sichtbaren Elemente zu einem neuen Modell mit mehr Detail
verarbeitet.

3.2 Interaktion der Kreaturen

Die Interaktion mit Gegenstédnden, Schauspielern und anderen Kreaturen,
sowie der Pflanzenwelt in ihrem Lebensraum, ist von grofser Bedeutung und
sollte in jedem Fall Teil des Designprozesses sein. Denn nicht nur die Kreatur
reagiert und agiert mit ihrer Umwelt, sondern auch die Umwelt interagiert
mit der Kreatur.

2Aus dem 3D-Mesh werden Punkte entfernt und darauf geachtet, dass die Silhouette
gleich aussieht. Texturen werden auf kleinere Auflésungen reduziert.

3Effekte wie Eigenschatten oder dynamische Simulationen werden nicht mehr live be-
rechnet, sondern fest gespeichert.
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3.2.1 Welchen Einfluss hat die Kreatur auf den Lebensraum?

Schattenwurf, Wasserspritzer und Staub sind offensichtliche Beispiele wie
eine Kreatur ihren Lebensraum beeinflussen kann. Im Fall von Avatar wird
diese Interaktion sogar noch auf die Spitze getrieben, indem im Dunkeln die
bodenbedeckenden Gewéchse auf Berithrung mit einem helleren Leuchten
reagieren. Diesen Einfluss zu zeigen ist wichtig, weil dadurch die Verbindung
mit der fiktiven Natur verstarkt wird.

3.2.2 Welchen Einfluss hat der Lebensraum auf die Kreatur?

Diese Frage kann man nur beantworten, wenn man bei der Entwicklung ge-
nauestens auf Storyboards, Animatics und die Ideen der Beteiligten achtet
und sédmtliche Details in Frage stellt. Im besten Fall weiff man danach, wel-
che Eigenschaften die Kreatur haben muss, und welche Eigenschaften der
Lebensraum aufweisen sollte, damit er zur Kreatur passt. Im Falle der Farb-
gebung gilt es zum Beispiel zu bedenken, dass Pflanzen und Béume Schatten
werfen und damit die Lichtfarbe beeinflussen. Die Farbe der Kreatur setzt
sich in dieser Umgebung also von der Koérperfarbe und der Farbe des Um-
gebungslichtes zusammen, wobei helle, reflektierende Oberflaichen mehr von
der Umgebung beeinflusst werden als dunkle, matte Oberflichen.

Beide Aspekte sollten abgeklart werden, da sie direkt voneinander abhéngig
sind. Welcher zuerst festgelegt wird, hingt vom Projekt ab. Im Fall von
Avatar gab es zum Beispiel die Vorgabe des Regisseurs, wie die Bewohner von
Pandora aussehen sollen. Es wurden zuerst die NaVi gestaltet und danach
die Farbgebung der Flora angepasst|3].

Die Designerin Terryl Whitlatch schreibt in |18} S.9]:

. - -even though their worlds are imaginary, or even whimsical,
the creature must match the world in its body and being and the
world must match the creature.”



Kapitel 4

Entwicklung aufserirdischer
Designs in der Filmgeschichte

Dieses Kapitel soll einen Uberblick bieten iiber die Designs von auferir-
dischen Kreaturen. Angefangen vom ersten Stummfilm mit auferirdischen
Wesen bis hin zu neuesten computergenerierten Aliens. Dabei wird auf die
technischen Moglichkeiten der jeweiligen Zeit eingegangen.

4.1 Die Reise zum Mond - Georges Méliés

1902 wurde der erste ScienceFiction-Stummfilm mit aufserirdischen Wesen
verffentlicht. Diese Seleniten (siehe Abb. wurden dargestellt von Men-
schen mit einer Echsenmaske und Brust- sowie Riickenpanzer. Es wurde stel-
lenweise versucht mittels akrobatischer Verrenkungen die Fortbewegungsart
so aussergewOhnlich wie moglich zu gestalten. So geht zum Beispiel ein We-
sen, mit den Beinen auf den Schultern, auf den Handen auf die Protagonisten
zu. Eine weitere fremdartige Figenschaft ist, dass sich die Seleniten in Rauch
auflésen, wenn sie unsanft beriihrt werden. Dies ist ein Beispiel fiir den Ein-
satz der im Jahre 1895 von Alfred Clark| erfundenen Stop Trick-Technik als
visuellen Effekt. Die Aufnahme der Kamera wird angehalten, der mit dem
Schirm beriihrte Selenit geht aus der Szene und an seine Position wird Rauch
geblasen. Dann wird die Aufnahme wieder gestartet. Im Laufe des Drehs zu
diesem Kurzfilm entdeckte er zuféillig die Doppelbelichtung nachdem sich ein
Film in der Kamera verfangen hatte. Er verwendete fiir seine Kameratricks
auch erstmals Miniaturmodell- Aufnahmen|38|.

'Regisseur des ersten Filmes mit visuellem Effekt ,,The Execution of Mary Stuart®
produziert von Thomas Edison

20
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Abbildung 4.1: Uberdimensionale Pilze in einer Hohle am Mond. Der rote
Pfeil markiert einen Selem’ten.

4.2 Star Trek

Episode fiinf der ersten Staffel dieser Fernsehserie {iber die Erforschung des
Weltalls aus dem Jahre 1966 ist deswegen interessant, weil eine terrestrisches
Tier eine extraterrestrische Kreatur verkorpern soll. Wie in Abbildung
teilweise zu sehen, wurde ein Hund mit einem Horn, zwei Fiihler aus Draht
und knochige Elemente auf dem Riicken appliziert und sein Fell grell orange
gefarbt. Diese Vorgehensweise war filir diese Zeit iiblich, da die Produktion
zeitlich und finanziell eingeschrénkt war. Da die Ahnlichkeit der Kreatur mit
dem besten Freund des Menschen nicht zu iibersehen ist, wirkt die Kreatur
in dieser Folge besonders unglaubwiirdig.

,Auffallend ist natiirlich die iiberwiegend anthropomorphe Ge-
staltung der Aufserirdischen in ,Star Trek*: Sie haben humanoide
Korperformen, Extremititen wie Menschen und lediglich im Ge-
sicht oder am Schédel anatomische Verdnderungen, die fiir Make-
Up-Spezialisten leicht applizierbar sind. Dies hat aber vor allem
produktionstechnische und finanzielle Griinde.“ S.48|

Erst ab 2001 wurden computergenerierte Kreaturen eingesetzt, diese hatten
dann zum Beispiel Kopfformen, die man nicht mit einer Maske erstellen
konnte.
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Abbildung 4.2: Verkleideter Hund als auflerirdische Kreatur in Star Trek

25

Abbildung 4.3: Links: Auferirdische Kreatur aus StarWars. Rechts: Der
demaskierte Elefant .

4.3 Star Wars

Unzéhlige aufserirdische Lebensformen sind in den Episoden IV (1977) bis
VI (1985) von ,Star Wars“ zu finden. Da aber die Okosysteme der Welten
fiir diese Arbeit nicht interessant genug scheinen, wird eine Besonderheit
hervorgehoben: Als aufserirdische Kreatur ein verkleideter Elefant eingesetzt.
Damals war das neben Stop Motion und Animatronics die einzige Moglichkeit
fiktive Kreaturen bewegt darzustellen. Das Design dieses Bantha hilft dabei,
den Elefanten zu verstecken. So hat das auferirdische Wesen zum Beispiel
bodenlange Haare und eine Gesichtsmaske durch die der Riissel einwandfrei
verdeckt wird (siehe Abbildung [4.3).

4.4 Enemy Mine

1985 wurde dieser Film fertiggestellt. Die Draks sind anthropomorphe, ech-
senartige Wesen mit konischen Kopfen, dreifingrigen, mit Krallen bestiickten
Hénden und einem kurzen Schwanz. Aufgrund der Story sind sie als Prot-
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agonisten einzustufen. Die Sprache gleicht dem Gurren einer Taube. Es tre-
ten Urzeitkrebs-dhnliche Kreaturen mit drei Augen, zwei elefantenéhnlichen,
wenn auch sehr kurzen Riisseln, Lippen der Lénge nach auf dem Kopf und
einem Riickenpanzer dhnlich dem einer Schildkrote auf. Sie werden von einer
in Form und Farbe einem Regenwurm gleichender Kreatur gefressen. Spéter
stellt sich heraus, dass dieser Wurm nur die Zunge einer wesentlich grofse-
ren Kreatur dhnlich des Aussehens eines Anglerfisches ist. Der Protagonist
ernahrt sich von larvenartigen Kreaturen, die aussehen, wie ein iiberdimen-
sionale Engerlinge. Die Riickenpanzer der krebsédhnlichen Bewohner halten
den Meteoritenschauern stand. Hier besteht also schon eine Art evolutions-
bedingtes Designelement, welches vom Lebensraum der Kreatur beeinflusst
wurde.

Storend auf die Immersion wirkt, dass diese Kreaturen offensichtlich von
jemandem auf dem Boden gezogen und geschoben werden, da sich die klei-
nen Beine zum Beispiel bei der Fortbewegung nicht dem Tempo angepasst
bewegen.

4.5 Starship Troopers

Dieser Film kam 1997 in die Kinos |26]. Die Kreaturen, ,Bugs* genannt, ma-
chen ihrem Namen alle Ehre. Sie sehen aus wie {iberdimensionale Insekten
und zeigen auch ein dhnliches Schwarmverhalten und gewohne Bewegungs-
muster. Der Wiistenplanet bietet keine Vegetation. Die Kreaturen leben in
unterirdischen Géngen und Hohlen und verdndern sozusagen stidndig ihren
Lebensraum. In diesem Film wurde bereits MotionCapturing angewandt und
fotorealistische Kreaturen am Computer generiert. Aufgrund seiner damals
herausragenden visuellen Effekte wurde er 1998 sogar fiir den Oscar nomi-
niert [57].

4.6 Avatar

Dieser 2009 veroffentlichte stereoskopische Film beinhaltet die derzeit am
besten durchdachte extraterrestrische Okologie. Sie ist bis ins kleinste De-
tail plausibel gestaltet - sogar die Namen der Tiere und Pflanzen in dieser
fiktiven Okologie haben eine Bedeutung. Fiir die Umsetzung dieses Filmes
wurde eine neue virtuelle Kamera entwickelt. Sie bestand aus einem tragba-
ren Bildschirm mit Steuerungsmoglichkeiten. Der Kameramann konnte die-
se Kamera also frei bewegen, was die charakteristischen handheld- shots in
Avatar ausmacht. Die Besonderheit lag in der Anzeige von Schauspielern, 3D-
Landschaften und CG- Kreaturen, die mit neuester Performance- Capture-
Technik live auf dem Monitor zu sehen waren.
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Abbildung 4.4: Auflerirdische Kreaturen in ,Prometheus” [2/)].

4.7 Prometheus

2012 wurde ein weiterer Science Fiction Film mit auflerirdischen Lebewesen
verdffentlicht. Da dies die Vorgeschichte zum Film ,Alien® ist, stellen die
Wesen im Prinzip die evolutiondren Vorstufen des bekannten H. R. Giger-
Aliens dar. Aus der Reaktion einer aufserirdischen, schwarzen Fliissigkeit mit
einem kleinen Wurm entsteht eine Art Schlange, die sich wie eine Cobra auf-
bdumt, dem Astronauten ins Gesicht springt und ihn so ,infiziert. Als dieser
Astronaut Geschlechtsverkehr mit einer Astronautin vollzieht, entwickelt sich
ein tintenfischartiges Tier mit vier Tentakeln, welches sich die Protagonis-
tin operativ entfernen léasst. Dieser Embryo wéchst zu einer grofsen Kreatur
mit sechs Tentakeln, sechs schlangenartigen Zungen und einem grofsen Maul
heran, das nach der Infizierung eines Konstrukteurs, aus dessen Korper das
erste Alien das Licht der Welt erblickt (siehe Abbildung [£.4). Es werden
aber keine Pflanzen und keine weiteren Tiere gezeigt. Es ist bis auf die omi-
nose schwarze Fliissigkeit auch keine Beeinflussung der Lebewesen durch den
Lebensraum bemerkbar.

4.8 John Carter

In diesem Film aus demselben Jahr kommen neben den Menschen die meis-
ten Polypoden der Filmauswahl vor. Zehnbeinige hundeédhnliche Kreaturen,
achtbeinige Reittiere, weiffe Affen mit zwei Beinen und vier Armen und die
Tharks, ebenso mit sechs Gliedmafen (siehe Abbildung . Der Lebens-
raum der Kreaturen in dem Film ist fiir diese Arbeit auch nicht von Belangen
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Abbildung 4.5: Polypode Kreaturen in Disneys ,John Carter® Links:
Woola (zehnbeinig), Rechts: Thoat (achtbeinig), Unten: White Ape (sechsbei-

nig).

und bedarf somit keiner genaueren Beschreibung.
Die 1912 erschienenen Biicher sind allerdings eine der Inspirationsquellen
fiir James Camerons , Avatar [32].

Im Laufe der Filmgeschichte wurden immer wieder neue Moglichkeiten ent-
wickelt um die Visionen der Regisseure und Drehbuchautoren filmisch umzu-
setzen. Mit der Verwirklichung mancher Filme wie z.B. Star Wars Episode 1
bis IIT oder Avatar wurde gewartet, bis die technische Machbarkeit gegeben
war. Bei Star Wars war der Grund, dass eine glaubwiirdige Umsetzung der
Phantasiewelten des Regisseurs erst sechzehn Jahre nach den vorangegange-
nen Episoden technisch moglich waren [56]. Bei Avatar war es dhnlich — der
ungeniigende Realitétsgrad fiir die rein computergenerierten Szenen, die in
diesem Film immerhin 60 Prozent der Bilder ausmachen, war ausschlagge-
bend fiir die Wartezeit von zehn Jahren, beginnend mit der ersten Ankiindi-
gung der Verfilmung dieser Geschichte im Jahr 1996 bis zur Anpassung des
Drehbuches Mitte 2006 . Das innovative Ergebnis dieses Projektes ist eine
fiktive, aber glaubhafte Okologie mit Symbiosen im Tier und Pflanzenreich,
weswegen dieser Film einer genaueren Betrachtung unterzogen wird.
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4.9 Kurzbeschreibung des aufierirdischen Settings
in Avatar

Das auferirdische Setting Pandora im Film Avatar befindet sich auf dem
flinften Mond des Planeten Polyphem im Sternensystem Alpha Centauri. Auf
Pandora gibt es schwebende Berge, Meere, Ebenen und grofse Dschungel, in
denen die meisten der Aufienszenen spielen. Durch hochwachsende Pflanzen
mit riesigen Blattern, freiliegende Wurzeln, umgestiirzte Baume und lianen-
artige Gewéchse ergeben sich mehrere Ebenen, auf denen sich die Bewohner
fortbewegen konnen. Liegende bzw. sich an anderen B&aumen abstiitzende
Baumstdmme sind so grofs und stabil, dass sich ohne Miihe auch pferde-
ghnliche Kreaturen darauf fortbewegen kénnen. Diese sogenannten Direhor-
ses werden von den Na‘Vi - den katzenartigen Ureinwohnern des Mondes -
domestiziert, indem sie Tsaheylu - eine Verbindung iiber die Tentakel her-
stellen, die jedes Geschopf auf Pandora besitzt. Die Ikran dienen den Na‘Vi
als Flugtiere, die im Gegensatz zu den Direhorses eine lebenslange Bindung
zu ihrem ,Dompteur” eingehen. Die Na‘Vi leben im Einklang der Natur, die
durch ein grofses Netzwerk an Wurzeln miteinander verbunden ist. Sie vereh-
ren dieses Netzwerk genannt Eywa mit Gesdngen und kénnen sich an Baum
der Seelen mit Hilfe ihres tentakelartigen Interfaces in ihrem Haarzopf mit
dem Netzwerk verbinden und Kontakt mit ihren Ahnen aufnehmen.

,What I'm most proud of is how immersive the experience is. It
takes you someplace you’d never be able to go in ordinary life.“
Dan Lemmon, FX supervisor in [60]

Die Gestaltung der Pflanzenwelt in Avatar ist aufgrund dieser Vernetzung
genauso wichtig wie das Design der darin lebenden Charaktere und Kreatu-
ren, weshalb in dieser Arbeit der Okologie auf Pandora ein eigenes Kapitel
gewidmet wird.



Kapitel 5

Gestaltung fiktiver Okologie
am Beispiel Avatar

Dieses Kapitel zeigt Faktoren auf, die beim Gestaltungsprozess von Lebens-
rdumen von fiktiven Kreaturen eine wesentliche Rolle spielen. Der fiktive
Lebensraum sollte mindestens genauso tiberlegt gestaltet werden wie das
Design der Kreaturen selbst, um diese plausibel in Szene zu setzen. In der
terrestrischen Botanik sichern verschiedene Faktoren das Uberleben und die
Verbreitung der verschiedenen Arten. Die Gestaltung dieser Faktoren in der
Pflanzenwelt von Avatar und die Symbiose mit den Kreaturen auf Pandora
sollen hier analysiert werden.

5.1 Pandoras Flora

Auf der Erde treten meist ortsfeste, unbewegliche Exemplare aus dem Reich
der Pflanzen auf. Damit sich unbewegliche Pflanzen vermehren kénnen, be-
notigen sie meistens externe Hilfe. Manche Arten niitzen die Schwerkraft,
sowie die Kraft des Windes oder des Wassers, welche die Samen teilweise
iiber mehrere Kilometer verbreitet.

In Avatar jedoch wird zum Beispiel die ,,Saat des heiligen Baumes“ eta-
bliert. Das Aussehen gleicht einer Frucht, die auch an heimischen Waldran-
dern zu finden ist (Abb. Allerdings bewegt sich die auferirdische Pflan-
zenfrucht quallenartig durch die Luft und kann aktiv die Flugbahn beeinflus-
sen. Vertraute Formen aus der terrestrischen Umwelt, die sich mit auffalligen
Merkmalen vom Rest der Flora abheben, werden in Avatar eingesetzt um ein
vertrautes und trotzdem vielfdltiges Umfeld zu schaffen. Verschiedene Fakto-
ren wie Farbe, Grofe oder Lebensraum werden abgeéndert oder von préhis-
torischen Zeitaltern der Erde iibernommen, um eine gewisse Fremdartigkeit
und somit ein plausibles aufserirdisches Setting zu erzeugen. Im Folgenden
werden markante Beispiele herausgegriffen und analysiert.

27
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Abbildung 5.1: Die Samen der Klematis findet man hdufig am Waldrand.

5.1.1 Farbgebung

Viele Pflanzen gehen mit Tieren eine Bestdubungssymbiose ein. Sie locken
Thre Helfer mit gesédttigten Farben und betérendem Duft und versorgen die-
se mit nahrhaftem Nektar, damit die Pollen mit dem Tier zu Artgenossen
transportiert werden.

,2Auf Farben reagieren vornehmlich Insekten und Wirbeltiere. Da-
bei wird von den meisten Insekten Gelb, Griin und Gelbgriin, von
manchen Hummeln und Zweifliiglern Blau bevorzugt, von einigen
Tagfaltern auch Rot angeflogen. Ebenfalls gehort UV-Reflexion
zu den Bliitensignalen fiir Insekten. ... Rot wirkt [auferdem| auf
verschiedene Vogel attraktiv... . [16, S.56]

Mittels Farbgebung der Bliitenblatter konnen Pflanzen also selektieren, wel-
che Tiere angelockt werden. Sie spielt dadurch natiirlich auch eine Rolle fiir
die Gestaltung von fiktiver Flora und Fauna.

Im Beispiel Avatar jedoch wurde terrestrischen Pflanzen mittels auflerge-
wohnlicher Farbgebung ein aufserirdisches Aussehen verliehen. Urspriinglich
sollten Blautone Teil der ,typisch auflerirdischen” Gestaltung sein um die
Umwelt besser mit den blauen Ureinwohnern zu verkniipfen. Es gab im End-
effekt jedoch zwei Griinde, dies nicht zu tun:

,-..they incorporated more greens to give the audiences a familiar
touchstone in the alien environment. . .

...cyan-colored environments also would have made it difficult
for CG Artists to distinguish foregrounds from backgrounds.“ |3
S.58|
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Abbildung 5.2: Tiefenwirkung wird durch abnehmende Sattigung und Blau-
farbung verstdrkt.

Wie im Abschnitt beschrieben, sind die gestalterischen Schwierigkeiten
bei der Unterscheidung von Vordergrund und Hintergrund darauf zuriickzu-
flihren, dass der blaue atmosphérische Dunst dafiir zustdndig ist eine Tiefen-
information zu liefern und Distanz zu erzeugen (Abbildung . Féllt dieser
Farbunterschied weg, weil auch der Vordergrund in Blauténen gehalten ist,
kann dieser Effekt nicht plausibel eingesetzt werden.

Der vertraute griine Farbton im Wald entsteht durch das Chlorophyll
in den Blittern, da es auch sehr diinne und dadurch transluzentd!] Blitter
gibt. Die Energie in den Quantenﬂ verhélt sich indirekt proportional: lan-
ge Wellenldngen (rot) beinhaltet wenig Energie, kurze Wellenldngen (blau)
transportieren hohe Energiemengen. Durch Rotlicht werden die Chlorophyll-
molekiile auf den ersten Anregungszustand und durch Blaulicht auf den zwei-
ten Anregungszustand gebracht. Dieser Zustand wéahrt kiirzer, je hoher der
Anregungszustand ist. Erst beim Riickfall auf den Ursprungs-Zustand wird
die Energie in Form von Warme frei und die chemische Prozesse der Glukose-
Erzeugung werden angestossen. Fiir die Photosynthese brauchen die Pflanzen
also nur das blaue und rote Licht. Die griine Farbe in den Blattern reflektiert
daher die nicht benétigten Wellenldngen des Lichtspektrums.

Nun gibt es aber auch auf der Erde Pflanzen, deren Bléatter nicht griin
sind sondern z.B. rot, wie die Blutbuchen oder manche Zierpflanzen.

HEigentlich sind auch diese Pflanzen griin, das Griin wird nur
von anderen Farbstoffen iiberdeckt, den so genannten Anthocya-
nen“. Diese roten Pigmente bilden manche Pflanzen als Schutz
gegen zu starkes UV-Licht, so dhnlich wie der Mensch eine brau-
ne Haut bekommt. Unter diesem roten Kleid verstecken sich aber
ebenfalls die griinen Chlorophylle und sammeln die Energie des
Sonnenlichts.” [45]

!durchscheinende
2Lichtteilchen
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Unter diesen Gesichtspunkten sind die andersfarbigen Pflanzen auf Pan-
dora also auch durchaus plausibel.

Bezugnehmend auf die in Kapitel 2| bereits angedeutete symbolische Wir-
kung von Farben ist am Anfang dieses Abschnittes erwéhnte Saat des heiligen
Baumes in Avatar ein gutes Beispiel. Im Grofsteil der Weltkulturen stehen
weifl und violett fiir Heiligkeit und Mystik. Auch die Farben fiir die Bdume
der Stimmen, dem Baum der Seelen, also die heiligen Orte der Na‘Vi wurden
mit eben diesen Farben ausgestattet.

5.1.2 Formgebung

Das Thema Photosynthese bedingt in unserer Natur auch die Gréfse und
Dicke der Blatter. Die Pflanze muss, um iiberleben zu kénnen, das richti-
ge Gleichgewicht aus Lichtausbeute und Verdunstungsoberflache der Blatter
finden. So bilden Pflanzen, die im Schatten wachsen, grofse, diinne Blétter,
um genug Licht einfangen zu koénnen. Die Verdunstungsoberflache ist dem-
nach eigentlich grofs, mangels direktem Sonnenlicht ist die Verdunstung aber
vernachléssigbar. Pflanzen in Sonnenlagen bilden kleine Blatter um die Ver-
dunstung zu minimieren. Um die starke Sonneneinstrahlung optimal nutzen
zu konnen, sind diese mit mehreren Schichten Palisadengewebeﬂ und dicke-
rem Schwammgewebeﬁ ausgestattet, weswegen die Blatter insgesamt dicker
sind.

Manche Pflanzen im terrestrischen Lebensraum bilden besondere Bliiten-
formen um die Transporteure des Bliitenstaubes zu selektieren. So erreichen
Kolibris mit Hilfe ihrer langen, diinnen Zunge Nektar- Reservoirs in schlauch-
formigen Bliiten, die fiir andere fliegende Lebewesen unerreichbar sind. Am
Beispiel Avatar ernédhren sich die Direhorses, vom Nektar trompetenférmiger
Pflanzen (Abbildung 5.3 ebenfalls auf diese Weise.

Auf der Erde existieren Korallen in der maritimen Fauna, deren Form
fast 1:1 als Dschungelpflanze fiir Pandora iibernommen wurde.

In manchen Szenen tauchen Pflanzen auf, die wie iiberdimensionale Farn-
wedel vor dem Aufrollprozess aussehen (Abbildung[5.4). Farne in diesen Di-
mensionen gab es tatsdchlich vor 300-400 Mio. Jahren auch auf der Erde.
Da auch erwachsene Farngewéchse leicht von anderen Pflanzenarten auf-
grund der Blatterformen unterschieden werden konnen, haben die Designer
der Pandora‘schen Flora aus den zwei Wachstumsstadien zwei Pflanzenarten
gemacht um mit vertrauten terrestrischen Formen eine vielfaltige extrater-
restrische Pflanzenwelt zu erschaffen.

Einen hohen Wiedererkennungswert hat auch Bambus aufgrund seiner
einzigartigen Form und seinem geraden Wuchs. Auf Pandora kommt dieses
Gewidchs auch zum Einsatz - und zwar - bis auf die Grofe - in Form und
Farbe unveréndert zu den Exemplaren auf der Erde. Auch palmenéhnliche

3In diesen Schichten findet die Photosynthese statt
“Hier findet der Gasaustausch statt
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Abbildung 5.3: Direhorse bei der Nahrungsaufnahme \\

Baume mit ihren charakteristisch gefacherten Blattern finden sich in der
Fauna Pandoras wieder.

Die héchsten Baume auf der Erde wurden mit 132m gemessen. Wenn man
in Abbildung[5.5die Abmessungen des Fluggerites mit dem Stamm des Bau-
mes vergleicht, so besteht ein Verhéltnis von ca. 1:4. Der ,SA2-Samson* (das
kleinste Fluggerdt der Menschen in Avatar) hat eine Lénge von ca. 16 Me-
tern, was fiir den fiktiven Baum einen Durchmesser von 64 Metern bedeuten
wiirde. Alleine der sichtbare Teil des Riesen ist demnach 287 Meter hoch.
Amerikanische Biologen haben errechnet, dass das biophysikalisch bedingte
Hohenlimit bei Baumen auf der Erde um die 130 Meter betrigt. Dariiber hin-
aus konnen molekulare Wechselwirkungen wie z.B. die Kapillarwirkung den
mechanischen Widerstand des Transportweges des Wassers nicht mehr {iber-
winden. Dadurch wird die Grofse der Blatter begrenzt und durch mangelnde
Photosynthese die Biomassenproduktion gehemmt, ohne die der Baum nicht
mehr wachsen kann [12].

James Cameron, der fiir jede Kreatur und jede Pflanze auf Pandora eine
wissenschaftliche Basis suchte, erklérte dieses Phénomen wie folgt|3| S.58|:

,The large scale of all the moon‘s trees, for example, was due to
Pandora‘s low gravity and the hight density and carbon dioxide
content of it‘s atmosphere®

Auch den Lebensraum haben die Designer verdndert - Pflanzen die nor-
malerweise an Korallenriffen leben, wachsen plotzlich oberirdisch - mitten
im Dschungel. Zusammenfassend kann man sagen, dass man terrestrische
Pflanzen ,alienisierte”, indem man sie fiir den fiktiven Lebensraum einfach
vergroferte, was Dylan Cole (Concept Designer) auch offen zugibt:
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Abbildung 5.4: Farn im Wachstum wird in Avatar mit geinderter Farbge-
bung zu never Pflanzenart (oben). Farn im ausgewachsenen Stadium (unten)

19

,Scale really enhanced the. . . alienness of this planet.“ S.58|

Bereits im ersten Science-Fiction-Film der Geschichte wurde genau dieser
Ansatz gewahlt um die fiktive Welt unter der Mondoberflache aufierirdisch
aussehen zu lassen. In der Reise zum Mond wachsen mannshohe Pilze
in der Hohle, in der die Protagonisten auf die Auferirdischen stoften (siehe

Abbildun.
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Abbildung 5.5: Grifienvergleich von Baum und SAQ.

5.1.3 Biolumineszenz

Dieser Aspekt ist in Avatar allgegenwértig und insofern plausibel, da auch
in der terrestrischen Fauna Pflanzen anzutreffen sind, deren Leuchten in der
Dunkelheit sichtbar wird. Der Hallimasch ist z.B. ein Pilz, dessen Luciferin
mit dem Sauerstoff der Luft reagiert. Das Ergebnis dieses chemischen Pro-
zesses ist die Aussendung von sichtbarem Licht. Es kommt sogar vor, dass
ganze Baume deswegen im Dunklen leuchten [33].

SWihrend das Leuchten offenbar in manchen Féllen nur als Ne-
benerscheinung des abbauenden Stoffwechsels zu werten ist, dient
es in einem anderen mit groffer Wahrscheinlichkeit dem Erkennen
der Artgenossen und dem Sichfinden der Geschlechter* [15]

Die Na’Vi haben auf deren Korpern leuchtende Punkte, welche denen ei-
nes antarktischen Krills (Abbildung sehr &hnlich sind. Wie viele ande-
re Tiefseebewohner unterscheiden sie durch diese Muster Artgenossen von
Beutetieren. Die katzenartigen Einwohner von Pandora kénnen anhand die-
ser Markierungen im dunklen Wald ohne verréterischer Kommunikation in
mehreren Metern Entfernung identifiziert werden.

Die Bodengewéchse im Dschungel von Pandora leuchten bei Beriihrung
hell auf. Im terrestrischen Meer gibt es ein &hnliches Phinomen: Das Mee-
resleuchten (Abbildung wird von Plankton hervorgerufen, welches auf
Anderungen der Meeresstromung mit dem Aussenden von Licht reagiert.

Die biolumineszenten Gestaltungselemente auf Pandora sind also durch-
aus realistisch. Erst durch die Uberzeichnung, also dass wirklich jede Pflanze
des Dschungels leuchtet und verschiedene Leuchtfarben auftreten (Abbildung
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Abbildung 5.6: Krill aus der Antarktis.

Abbildung 5.7: Meeresleuchten an der Kiiste.

, wirkt dieses Element neu und fremd. Die Intention Camerons lag iib-
rigens in der Visualisierung der Verbindung aller (leuchtenden) Organismen

auf Pandora untereinander.
5.1.4 Abwehrmechanismen der Pflanzen

In Avatar wurde ein neuartiger Schutz vor Fressfeinden ,etabliert”: die trich-
terformige Pflanze Helicoradium Spirale (Abb. legt bei Beriihrung ein
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Abbildung 5.9: Helicoradium Spirale .

Verhalten an den Tag, welches wie die Kombination der Reaktionen von
terrestrischen Pflanzen und Tieren anmutet.

Die Mimose reagiert auf mechanische Reize, indem sie ihre Blédtter zum
Schutz zusammenklappt (Abb. .

Schildkroten sowie Schnecken und Einsiedlerkrebse ziehen sich bei ver-
meintlicher Gefahr in eine schiitzende Hiille zuriick. Diese spezielle fiktive
Pflanze jedoch dreht ihre Bléatter eng zusammen und versteckt sie in der
schiitzenden Wurzel. Werden mehrere benachbarte Pflanzen bertihrt, 16st
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Abbildung 5.10: Mimose in Normalzustand (links) und nach Beriihrung

(rechts) [@/ :

dies eine Kettenreaktion aus und alle Bliiten verschwinden im Boden. Den
nashornartigen Titanotheres auf Pandora hilft dieses Dominoeffekt &dhnli-
che Verhalten der Helicoradium um vorher unbemerkte Feinde frithzeitig zu
erkennen.

Auch die pflanzlichen ,Hangematten“ der Na’Vi funktionieren iibrigens
nach diesem Prinzip. Diese rollen sich bei Beriihrung zusammen, um die
Schlafenden vor dem Hinausfallen und einem tiefen Sturz zu bewahren.

Die Pflanzenwelt in Avatar beruht also auf terrestrischen Gegebenheiten,
die, mit anderen terrestrischen Ph&nomenen kombiniert, eine fremde, aber
teilweise sogar aus 6kologischen Uberlegungen durchaus plausible extrater-
restrische Botanik ergeben.

Dylan Cole musste zugeben:

We figured Earth is a better designer than we are. We couldn‘t
design anything cooler than what already existed. ..so we always
tried to reference something real. [3, S.58]

5.2 Pandoras Fauna

5.2.1 Fiktive Umwelteinfliisse

,Babies, die die Hungersnot im 2. Weltkrieg im Mutterleib miter-
lebt hatten, waren im Alter von 50 bis 60 Jahren hiufiger krank.

. und zu unserer Uberraschung litten auch deren Kinder unter
einem hoheren Krankheitsrisiko, obwohl die Miitter wiahrend der
Schwangerschaft genug zu essen hatten. [13]

Laut Epigenetik verédndert der Organismus also seine DNEﬂ je nach Um-
welteinfliissen und Lebensumsténden mit dem Ein- oder Ausschalten einiger
Gene und gibt die neuen Informationen sogar an die Nachkommen weiter.

5Desoxyribonukleinsiure, Triager der Erbinformationen
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Augen

Der Aufbau der Augen héngt im terrestrischen Tierreich stark von den Ge-
gebenheiten der Umwelt ab und ist an die Anforderungen des jeweiligen
Organismus angepasst.

Abbildung zeigt unterschiedliche Arten von Augen in der terrestri-
schen Tierwelt. Katzen z.B. verfiigen wie Geckos und manche Schlangenar-
ten iiber multifokale Linsen, um das Licht verschiedener Wellenléangen tiber
mehrere konzentrische Regionen auf der Linse zu biindeln, was ein schérferes
Bild auf der Netzhaut ergibt. Ware die Pupille rund, wiirden diese Regionen
wihrend der Miosiff| abgedeckt werden. Demnach konnte das Licht mit die-
sen Wellenldngen nicht mehr wahrgenommen werden [46]. Mittlerweile ist
bekannt, dass die Evolution zuerst diese speziellen Linsen und in spéaterer
Folge die Pupillen daran angepasst hat. Als Uberbleibsel gilt hier die Maus,
welche zwar multifokale Linsen aber runde Pupillen besitzt. Grofskatzen wie
Loéwe, Tiger, Leopard und Jaguar besitzen iibrigens keine multifokalen Lin-
sen und somit sind runde Pupillen fir diese Tiere ausreichend. Ebenso ent-
wickelten sich Woélfe und Hunde - beide Spezies sind Raubtiere und haben
runde Pupillen. Ausnahmen sind der Luchs mit runden Pupillen bei den
Kleinkatzen und der Fuchs mit schlitzférmigen Pupillen bei den hundedhn-
lichen Tieren. Monofokale Systeme haben also normalerweise immer runde
Pupillen. Man kann aber anhand der Pupillenform nicht darauf schlieffen,
ob Augen mit multifokalen Linsen ausgestattet sind. Ein weiterer Grund fiir
eine aufsergewohnliche Pupillenform kann auch die Tarnung der Augen
sein (vgl.[10]).

Schafe, Ziegen, Pferde, Elche und Rotwild sind Fluchttiere. Deren Augen
sind seitlich am Kopf angeordnet, um einen groferen Sehwinkel zu erreichen.
Eine vertikale Pupille, wie zum Beispiel bei der Katze, hétte zur Folge, dass
bei hellem Umgebungslicht der Sehwinkel durch die Iris verkleinert werden
wiirde. Deswegen ist die Pupille waagrecht angeordnet und schliefst sich auch
nur vertikal, so dass ungeachtet der Umgebungshelligkeit im gesamten Seh-
bereich nach potentiellen Gefahren Ausschau gehalten werden kann.

Die Augen der Fische hingegen besitzen keine beweglichen Pupillen um
sich an die Umgebungshelligkeit anzupassen, sondern die Sinneszellen in der
Netzhaut werden je nach Bedarf per Retinomotorik gesteuert. Bei dunk-
ler Umgebung werden die empfindlichen Stdbchen sozusagen ausgefahren
und die Zépfchen eingefahren. Bei mehr Umgebungshelligkeit werden die
Stdbchen in das schiitzende, stark pigmentierte Epithelgewebe der Retina
eingefahren, und die weniger empfindlichen Zépfchen sind fiir das Sehen zu-
stdndig. Fische haben auch keine Augenlider, da die Gefahr der Austrockung
der Hornhaut unter Wasser praktisch nicht gegeben ist. Haie bilden hier die
Ausnahme. Sie besitzen ein Augenlid, das - wiahrend das Kiefer bei einem
Angriff geéffnet ist - zum Schutz vor Verletzungen vor das Auge geklappt

5Verkleinern der Pupille
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Abbildung 5.11: Augen von Katze, Pferd, Gecko (links) und Schaf, Schlan-
ge und Tintenfisch (rechte Seite).

wird. Weife Haie hingegen haben kein Augenlid und schiitzen das Auge,
indem sie es nach hinten in die Augenhohle drehen.
Paldontologen haben ringférmige Knochen in der Augenhéhle von Flug-
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Abbildung 5.12: Augen von Direhorse (links) und Ikran (rechts).

saurierskeletten entdeckt. Die Verwandtschaft mit den Urzeitechsen kann
bei Tieren, die ebensolche Knochen besitzen, nicht geleugnet werden. Man-
che Leguane und Voégel weisen auch diese Besonderheit im Aufbau des Au-
ges auf. Die Skleralringe dienen als Geriist fiir Akkomodationsapparatﬂ und
Linse. Die Iris befindet sich dariiber und ist angewachsen, weswegen diese
Tiere die Pupille maximal bis zum inneren Durchmesser des Knochens 6ff-
nen konnen (vgl.[7]). Im Heimatbaum der Na‘Vi ist auch ein Schidel eines
Leonopteryx mit Skleralknochen in den Augenhodhlen zu sehen.

Die Kreaturen auf Pandora haben bis auf wenige Ausnahmen zwei seitlich
angebrachte Augenpaare. Das pferdedhnliche Direhorse sowie der Flugsaurier-
artige Tkran (Abb. besitzen als dominantes Augenpaar eines mit runder
Pupille, was auf einen Jéger hin deutet. Auch die langen Fangzéhne des Flug-
drachen lassen diesen Schluss zu. Das zweite Paar Augen gleicht allerdings
dem terrestrischer Fluchttiere - also genau dem Gegenstiick in der Nahrungs-
kette.

Gliedmafien

Samtliche Kreaturen auf Pandora haben grundsétzlich sechs Gliedmafien.
Die Begriindung der Designer liegt im unwegsamen Geldnde im Dschungel.
Die Na’Vi sind die am hochsten entwickelte Spezies und besitzt zwei Arme
mit je drei Fingern und einem Daumen sowie zwei Beine mit vier Zehen. Das
evolutiondre Zwischenstadium zwischen Sechsbeiner und Zweibeiner bilden
die affenartigen Prolemuris (Abb.[5.13)). Sie besitzen zwar noch vier Unterar-
me mit jeweils zwei Fingern, diese enden aber beim Ellenbogen in nur einen
Oberarm.

Im Film Avatar fast unbemerkt, tummeln sich Stingbats und Tetrapte-
rons in den Liiften. Mit dem Toruk und den Ikran bilden sie die Gruppe
der flugfdhigen Kreaturen Pandoras und haben sich laut Regisseur aus Fi-
schen entwickelt, wobei die fiktive Evolution auch hier wiederum zwei Wege
eingeschlagen hat. Einer hat zu vier Gliedmafen gefithrt (Ikran, Ikranay,
Stingbat) und der andere zu sechs (Toruk, Tetrapteron).

"Muskel verandern durch Verformung der Linse den Fokus
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Abbildung 5.13: Prolemuris als Ubergang von Sechsbeinern zu Zweibei-

nern.

Bei der terrestrischen Fliege bestehen die Fliigel aus ca. einem Mikro-
meter diinnem, transparentem Chitin mit sklerotisierterﬁ Adern . Dieses
Design wurde fiir die meisten Flugtiere Pandoras tibernommen. An der Stel-
le, wo bei terrestrischen Greifvogeln die Handschwingen sitzen, befinden sich
zwar auch drei einzelne ,,Federn“, diese haben aber die Adern und die Trans-
parenz der Fliigel einer Fliege erhalten.

Insekten haben grundsétzlich vier Fliigel. Die evolutiondre Tendenz geht
aber in Richtung Zweifliigler, weil vier Fliigel eher hinderlich sind. Die Aus-
nahme bilden hier die Libellen und Kéfer. Libellen kénnen dadurch in Luft
stehen. Bei Kéfern sorgt das vordere, zum Panzer verhértete Fliigelpaar, fiir
den Auftrieb beim Flug und dem mechanischen Schutz des zusammengefal-
teten zweiten Fliigelpaares welches fiir den Vortrieb zusténdig ist.

Der Leonopteryx besitzt zwei Fliigelpaare, jedoch im Gegensatz zu Ikran,
Stingbat und Tetrapteron zusétzlich noch Hinterbeine. Insgesamt sind es also
wieder sechs Gliedmafken, wie es auf Pandora fiir Kreaturen iiblich ist. Bei
den anderen ist das hintere Fliigelpaar mit den Beinen verwachsen, sodass fiir
den Flug auch die Bewegung derselben nétig ist. Dabei werden die hinteren
Fliigel

Laut James Cameron ist einer der Vorgénger der Buchreihe John Carter
aus dem Jahr 1912 eine der Inspirationsquellen fiir Avatar [32] und allem
Anschein nach auch der Ursprung der Idee fiir hexapode aufserirdische Krea-
turen.

8von griech. skleros = trocken, hart
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Abbildung 5.14: Verschiedene Opercula von Pandoras Kreaturen.

Atemdoffnungen

So wie die Menschenaffen auf der Erde fiir die Menschen, ist die Spezies der
Prolemuris praktisch die Vorstufe der Evolution fiir die Na’Vi. Zusétzlich
zu den Gliedmaken sind auch die Atemldcher ein Indiz fiir diese Vorstufe.
Zum Atmen besitzen diese Geschdpfe ndmlich auch Nasenl6cher, mit denen
auf Pandora nur noch die Na‘vi ausgestattet sind. Alle anderen Kreaturen
atmen durch Offnungen in der Nihe des Schliisselbeines. Diese, von Came-
ron Opercula getauften , Air Intakes”, sind die auf Pandora iibliche Form der
Atemlécher (siehe Abb.??). In der terrestrischen Tierwelt versteht man un-
ter Operculum allerdings einen knochenartigen Deckel, mit denen Schnecken
den ,Eingang* ihres Schneckenhauses verschliefsen um z.B. eine Austrockung
zu verhindern. Beim Menschen werden Gebiete des Frontal- Schléfen- und
Scheitellappen des Grofihirns unter dem Begriff ,Operculum® zusammenge-
fasst. An diesem Beispiel versagt also die logische, bedeutsame Benennung
der Designelemente von Pandora‘s fiktiven Kreaturen.

5.2.2 Abwehrverhalten der Kreaturen

,Durch plotzliches Vorzeigen greller Farbzeichnung oder durch
laute Gerédusche wird der Feind erschreckt* [Bick93|

Die Titanotheres auf Pandora besitzen farbige Federn, dhnlich der Zeich-
nung von Pfauenfedern, die sie zur Abschreckung mit einem lauten Briillen
facherartig gespreizt nach oben schnellen lassen (Abb. . Kragenechsen
sind ein gutes irdisches Beispiel fiir diese Art der Drohgebéirde (Abb. [5.16)).
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Abbildung 5.16: Kragenechse in Schutzstellung

Schwerdtfeger beschreibt in diesem Zusammenhang , Schrecktracht und
»chutzstellung* wie folgt:

,Eine Schrecktracht oder aposematische Tracht ist am einfachsten
Fall gegeben, wenn das Tier durch Farbe oder Form ungewthnlich

ist und deshalb vom Rauber gemieden wird.* S.368|
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Abbildung 5.17: Titanothere mit hammerformigem Nasenknochen

,Die Wirkung einer schreckenden oder drohenden Tracht kann
erhoht werden, indem das Tier gegeniiber dem Angreifer plotzlich
eine Schreckstellung einnimmt.“ [15, S.369|

Das wurde also auch in der Animation der Kreaturen beriicksichtigt.
Der Titanothere hebt zusétzlich den Kopf und macht einen schnellen Schritt
nach vorne. Lésst sich die vermeintliche Bedrohung durch den Federfacher
nicht abschrecken, kommen sie ndher und zerschmettern mit ihrem Nasen-
knochen umliegende Bédume, um ihre Stérke zu demonstrieren und ihr Revier
zu markieren. Zusétzliches Scharren der Vorderbeine am Boden bringt ana-
log zum terrestrischen Stier seine Wut zum Ausdruck, welche nach Senken
des Hauptes und einem letzten Warnschrei im Angriffsgalopp endet. Falls
das den Angreifer noch immer nicht abgeschreckt haben sollte, fallen die
,Titanotheres* in ein sogenanntes ,soziales Wehrverhalten“. Mit ihren ham-
merhaikopfformigen Nasenknochen bilden die Individuen einer Gruppe eine
Verteidigungslinie, die nicht einmal das grofste Landraubtier auf dem Plane-
ten iiberwinden kann.

Als Quelle der Inspiration fiir den Knochen am Kopf des Titanotheres
scheint der Hammerhai naheliegend, da er das einzige bisher bekannte ter-
restrische Wesen mit einer derartigen Kopfform darstellt (Abb.

Allerdings dient sie dem Hai in einer weit weniger destruktiven Weise:
Durch die aufsenliegenden Augen erweitert sich das Sichtfeld des Fisches um
den toten Winkel, den seine Artgenossen ohne Schédelverbreiterung besitzen.
Auflerdem haben Studien ergeben, dass der Kopf dadurch wie ein zweites
»Hohenruder” die Wendigkeit erhoht.
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Ein Beweis dafiir sind auch die im Vergleich zu anderen Hai- Arten kleine-
ren Brustflossen der Hammerhaie. Durch die Verbreiterung des Kopfes schei-
nen diese Rduber aufserdem einen deutlich besseren Ortungssinn zu besitzen,
da die fiir das Aufspiiren von Beute zusténdigen ,Lorenzinischen Ampullen‘
groftflachiger verteilt angebracht sind. Intensitdt und Richtungszuordnung
ist, laut Studien in der experimentellen Biologie, bei Hammerhaien dadurch
deutlich besser ausgeprigt als bei Artgenossen mit spitzer Kopfform [43].

Im Gegensatz zu diesem evolutiondren Ortungsystem des Hammerhais
auf der Erde wird der hammerférmige Knochen auf der Nase des Titanotheres
rein als Werkzeug und Verteidigungswaffe eingesetzt. Die Formgebung wurde
also deswegen gewihlt, weil sie uns ,Erdlingen“ grofteils bekannt ist. Der
Einsatzzweck wurde fiir Avatar auf den naheliegendsten Grund dieser Form
und des Namens reduziert, auf den eines Werkzeug-Hammers.

Ein weiteres uniibersehbares Designelement dieser Kreatur ist der grofie
Nackenschild. Die Inspiration hierzu ist zweifelsfrei bei den Triceratops aus
dem MesozoikumP| zu finden. Narben von verheilten Verletzungen auf préihis-
torischen Knochenfunden beweisen, dass dieser Schild nicht fiir den Schutz
von Nackenbissen grofter Fleischfresser wie z.B. dem Tyrannosaurus Rex ge-
dacht, sondern in erster Linie fiir die Wiedererkennung von Artgenossen, fiir
die Zurschaustellung und auch zum Schutz bei Revierkimpfen innerhalb der
Spezies zustandig war.|6]

5.2.3 Farbgebungen

Sédmtliche Kreaturen auf Pandora haben eine blaue Grundfarbe. Gewohnlich
passen sich Tiere aber mittels Tarntracht oder Homochromie an die Umwelt
an. Bei der Tarnung ,....wird z.B. durch geeignete Zeichnung oder Farbung
die korperliche Gestalt gewissermafsen aufgelost, so dass der Organismus in
seiner natiirlichen Umwelt verborgen ist.“[16} S.43|

Dies machen sich, wie bereits in Abschnitt beschrieben, auch die
Menschen zu Nutze um Personen oder Maschinen zu tarnen.

. - - Die helle Winterfarbung vieler Polar- und Tundratiere hangt
zwar ursichlich mit der photoperiodisch bedingten Anderung des
Hormonstoffwechsels beim Eintritt von Kurztag zusammen, doch
wird die Melaninbildung durch niedrige Temperatur gehemmt.*
|16 S.43]

Diese terrestrische Gegebenheit zu brechen macht einen Grofiteil des aufser-
irdischen Creature Designs in Avatar aus.

Jordu Schell, zusténdig fiir die Gestaltung der Na’Vi, meinte zur Farb-
gebung:

. - - honestly, I believe that they’re blue because it’s unusual and
weird. I mean, maybe there’s some ecology-based sense that it

“Erdmittelalter, bestehend aus Trias, Jura und Kreide[49).
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makes in the context of the story. I don’t remember reading any-
thing in the script that went into...“ [28]

Die Na‘Vi auf Pandora haben am gesamten zyanblauen Korper dun-
kelblaue Streifen deren Form &hnlich gestaltet ist, wie die der Zebrastrei-
fen. Wahrscheinlich handelt es sich um ein reines Designelement ohne 6ko-
logischen Hintergrund. Die blaue Grundfarbe lésst sich biologisch allerdings
mit der besseren Tarnung in der Dunkelheit erkldren. In der Farbtheorie
steht Blau fiir Reinheit, Spiritualitdt und Frieden, was die Eigenschaften der
Na‘Vi sehr gut beschreibt. Die terrestrischen Zebras sind bekannt durch ih-
re schwarz-weiflen Streifen auf dem Fell. Wissenschafter versuchen nach wie
vor, dem Rétsel auf die Spur zu kommen, warum diese Tiere, deren Lebens-
raum offene Savannen mit vorrangig erdigen Farbtonen wie orange, braun
und gelb, solch eine Farbgebung aufweisen. Es wird gemutmaifst, dass durch
das Muster den Raubtieren die Segregation in der Wahrnehmung der ein-
zelnen Individuen der Herde erschwert wird [63]. Eine neuere These besagt
wiederum, dass parasitire Insekten wie z.B. Bremsen Streifenmuster meiden
und so die Zebras vor den Blutsaugern geschiitzt sind [4].

Es existieren auf der Erde Tiere mit auffalligen Farben und Mustern,
zum Beispiel Schmetterlinge, Kéfer oder Vogel. Diese Tiere verwenden ihre
Farbenpracht zur Balz, um den gewiinschten Partnern zu gefallen. Manche
setzen sie in Gefahrensituationen auch als Schrecktracht ein.

Ein Aspekt in der terrestrischen Farbgebung ist die Tatsache, dass Raub-
tiere und Jéger sich farblich tarnen, um sich von der Umgebung nicht abzu-
heben (siche Abschnitt . Damit ist gewéhrleistet, dass die Jagddistanz
und der mit der Jagd verbundene Energieaufwand moglichst gering ausféllt.
Es gibt also auf der Erde kein Raubtier mit den Farben eines Schmetterlings,
da dieses viel schneller von der Beute bemerkt werden wiirde. Die Creature-
Designer fiir Avatar gestalteten die Kreaturen ,aufserirdisch®, indem sie diese
Tatsache ignorierten und z.B. Leonopteryx, dem groften Raubtier auf Pan-
dora, die auffélligsten Farben verliehen.

... we didn‘t care if a colorful predator was correct. It was more
about creating something alien.” |3, S.68]



Kapitel 6

(Genaue Betrachtung
ausgesuchter Creature- Designs

6.1 Ikran (Bungee)

Dieses Flugwesen besitzt zwei Augenpaare. Zum einen ein Paar Sehorgane
mit runden Pupillen, welche wie bei Raubtieren auf der Erde zur Fixierung
der Beute nach vorne gerichtetet sind. Zum anderen {iberwachen zwei kleinere
Augen mit waagrecht angeordneten, rechteckigen Pupillen das horizontale
Sehfeld.

Laut James Cameron stammen die Ikran von Fischen ab, weswegen die
dufsere Anatomie des Maules, also die Lippen, die Mundwinkel und die da-
zugehorige Mechanik, auch der eines Fisches entspricht. Allerdings erweitert
sich die Pupille, als ein Na‘Vi Tsaheylu mit einem Ikran herstellt und ihn
domestiziert. Dies soll allem Anschein nach die Reaktion auf die Aktion des
Na‘Vi darstellen und den Vorgang emotional aufladen. Héatte der Zuseher
einen menschlichen Darsteller vor sich, der dieselbe Reaktion zeigt, so wiirde
er hochstwahrscheinlich die Emotionen Angst und Schrecken daraus inter-
pretieren, was damit vermutlich beabsichtigt war. Die dargestellte Reaktion
dieser Kreatur, stellt jedoch einen Widerspruch zu den Eigenschaften ter-
restrischer Fischaugen dar (siehe Abschnitt [5.2).

Die Ikran haben vier Gliedmafen, wobei die Hinterbeine und die Haut,
welche zwischen Kérper und Beinen gespannt ist, das hintere Fliigelpaar bil-
den. Die Animation des Fluges lehnt sich stark an terrestrische Vorlagen an.
Im Gleitflug fungiert das hintere Paar Fliigel als Richtungssteuerung - so
wie die Schwanzfedern bei Vogeln auf der Erde. Sowohl beim Start als auch
im Steigflug wird dieses Paar allerdings mit Flatterbewegungen zur Unter-
stlitzung eingesetzt. Im Sturzflug sind die Fliigel angelegt, dhnlich wie bei
einem Falken, der sich nach seinem Riittelflug auf der Suche nach den UV-
Strahlen reflektierenden Urinspuren von Mausen im Sturzflug auf seine Beu-
te herabfallen lisst. Die Fliigel selber haben eine groke Ahnlichkeit mit denen

46
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einer Fledermaus oder eines Flugsauriers - zwischen den Fingerknochen ist
eine Flughaut aufgespannt. Den grofsen Unterschied machen die Enden der
Fliigel, welche das Aussehen von Insektenfliigeln aus transparentem Chitin
mit den typischen Adern haben. Diese werden aber wie Federn der Hand-
schwingen von Vogeln zum Steuern eingesetzt. Wie auch in der terrestrischen
Fauna, in der die grofen Flugtiere die Flugtechnik in Richtung Gleitflug op-
timiert haben um Energie zu sparen, schlagen die Ikran auch nur bei Start,
Landung oder Steigflug mit ihren Fliigeln.

Lead Creature Designer Neville Page gestaltete die Opercula der Flugtie-
re nach dem Lufteinlass von Formell- Rennwagen. Der Korper dieser fiktiven
Flugdrachen erhielt von ihm ausserdem die aerodynamische Form eines Flug-
zeugrumpfes [51].

6.2 Toruk (Leonopteryx Rex)

»Der letzte Schatten” ist das grofite Raubtier auf Pandora. Sein Name be-
deutet . Am ehesten ist er mit dem Ikran vergleichbar. Die unverkennba-
re Silhouette wird in der Seitenansicht (Abbildung von grofken Kinn-
und Stirnknochen gepragt, die jeweils einem um die Hochachse gespiegelten
Seitenleitwerkes eines Flugzeuges dhnlich sind. Diese Formen sind auch der
Grund, warum das Design ein wenig an Plausibilitéat einbiifst, denn wenn sich
dieses Wesen im Flug umsieht und dabei den Kopf bewegt, miisste der abge-
lenkte Luftstrom eine Richtungsédnderung zur Folge haben. Jedes Kind, das
beim Autofahren die Hand aus dem Fenster streckt, macht bereits die Erfah-
rung mit Aerodynamik. Es bemerkt, welche Kraft auf die Hand wirkt, wenn
auch nur ein kleines bisschen der Anstellwinke]lﬂ oder sogar die Konstellati-
on der Finger gedndert wird. Eine dem entsprechend richtige Animation an
dieser Stelle konnte die Plausibilitdt des Designs unterstiitzen. So mancher
Betrachter, der diese Kreatur noch nicht in Avatar gesehen hat und nur die
seitliche Silhouette betrachten wiirde, konnte auf die Idee kommen, die Bewe-
gungsrichtung dieses Geschopfes wire genau entgegengesetzt. Im Sinne einer
stromlinienférmigen Gestaltung mit dem Vorbild eines Flugzeuges wiirden
die in Flugrichtung befindlichen Kanten, vom Rumpf aus gesehen nach aufsen
hin, abgeschriagt werden, um am Ende fast parallel zur Vorderkante (Passa-
gierflugzeuge) oder normal zum Rumpf (Deltafliigel eines Militarflugzeuges)
zu verlaufen. Bei dieser Kreatur wurde entschieden, die normale Kante gegen
die der Stromungsrichtung einzusetzen. Falls der Zuseher um die Flugrich-
tung des Toruk weiff, hat diese Tatsache in Verbindung mit dem Design
der Knochen auf Stirn und Kinn eine blockierende Wirkung. Um es mit
den Worten Kandinskys zu formulieren: Der grafische ,Drang nach Vorne*
wirkt im Fall dieser Kreatur entgegen der Flugrichtung. Eine stromlinien-
férmige Anmutung weicht somit einer Entscheidung der Designer dem Kopf

"Winkel der (Hand)fliiche zum Luftstrom
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Abbildung 6.1: Silhouette in der Seitenansicht. Oben: Toruk, Unten:
Ikran.|3|

eine moglichst charakteristische Form mit hohem Wiedererkennungswert zu
geben.

Vergleicht man die Silhouetten von Toruk und Ikran, so erkennt man
alleine schon im im Umriss, dass der Toruk das grofste Raubtier auf Pandora
ist und demnach auch keine Ausschau nach Fressfeinden halten muss. Sein
Kopf scheint nach unten geneigt - gerade so, als ob er es nicht notig hétte,
eventuelle Gefahren von oben zu vermuten. Der Ikran hingegen macht in der
Silhouette den Eindruck, so als ob er sténdig nach oben blicken wiirde, um
den Himmel nach potentiellen Gefahren abzusuchen.

Diese Eindriicke sind wiederum der visuellen Wahrnehmung (Kapitel
geschuldet. Der Mensch geht wieder von gespeicherten Mustern aus - in dem
Fall das einer Seitenansicht eines Gesichtes. In dem Schema bilden Kinn und
Stirn in etwa eine Linie. Je nach dem wie sich diese Linie neigt, sieht das Ge-
sicht nach oben oder nach unten - so zumindest die gespeicherte Erfahrung.

Nach naturwissenschaftlichen Gesetzen wiirde sich solch eine Kopfform
wahrscheinlich nicht durchsetzen. Es entstehen durch die senkrecht zur Flug-
richtung gewachsenen Knochen Strémungswirbel, die mehr Luftwiderstand
verursachen als wenn dieser Kopfschmuck um die Hochachse gespiegelt wére.
Das wiirde fiir das Flugtier mehr Energieaufwand bedeuten, was in der Fol-
ge mit mehr Nahrungsaufnahme verbunden ist. Nachdem diese Kreatur die
Jagd im Flug durchfiihrt, entsteht ein Teufelskreis, der dazu fiihren kann,
dass diese Spezies ausstirbt.

Die Farbgebungen der Flugtiere in Avatar waren in Wirklichkeit ebenfalls
ein Nachteil fiir deren Jagd. Es wurde bereits in Abschnitt festgestellt,

dass dies eine rein dsthetische Entscheidung war.



Kapitel 7

Einfluss auf das Masterprojekt

In dem Masterprojekt ,Voyagers“ wurde versucht, eine extraterrestrische
Kreatur zu gestalten, die einerseits den anatomischen Anforderungen ter-
restrischer Inspirationsquellen gerecht wird, andererseits aber eindeutig als
fremdes Wesen erkannt wird. Die Anforderungen an die Kreatur waren sto-
rybedingt ein friedliches Aussehen, weswegen eher runde Formen (Abschnitt
, eine Tarntracht (Abschnitt und ausdrucksstarke Augen in dem
Design Einzug fanden. Inspiriert wurde die Kreatur von Schlange, Hammer-
hai und Gecko. Da geplant war, die Kreatur teilweise in Groflaufnahme zu
zeigen, wurde auf Details wie Hautschuppen und einen korrekten Aufbau der
Augen besonders geachtet. Um die Andersartigkeit zu unterstreichen, wurde
die Kreatur mit einer fiir terrestrische Tiere mit dieser anatomischen Aus-
stattung uniiblichen Art und Weise, animiert. Die Inspiration hierfiir ist die
hiipfende Fortbewegungsart des Wiesels. Es wurde weiters versucht mittels
Verdnderung der Kopf- und der Pupillenform Gemiitszustinde wie Angst,
Schrecken, Wut, Langeweile und Neugier zu transportieren.
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Kapitel 8

Zusammenfassung

In dieser Arbeit wurde an vielen Beispielen deutlich gemacht, wie sehr Desi-
gner von Kreaturen sich von vorhandenen Phénomenen auf der Erde inspi-
rieren lassen und wie wichtig die Gestaltung des Settings fiir die Plausibilitét
der Kreaturen ist. Die Analyse ergab, dass viele Details nach biologischen
und physikalischen Gegebenheiten gestaltet werden. In fritheren Zeiten der
Filmgeschichte wurden diese Fakten aus der terrestrischen Natur zum Grof-
teil aus Griinden der technischen Machbarkeit und den beschrankten finan-
ziellen Mitteln entweder ignoriert oder die aufserirdischen Kreaturen mit der
Vorgabe gestaltet, dass mit verkleideten Tieren wie Elefanten (StarWars)
oder Hunden (StarTrek) gearbeitet werden kann. Obwohl technische oder
finanzielle Hindernisse bei aktuellen Produktionen meistens nicht vorhanden
sind, wird teilweise aus dsthetischen Griinden auf eine realistische Gestaltung
verzichtet.

Manche Dinge fallen einem Betrachter negativ auf. Er weifs aber nicht
warum. Im Film ist die Szene zu schnell vorbei um dariiber nachdenken
zu kénnen. Das Unterbewusstsein scheint aber alles aufzusaugen und stoft
sich an Ungewohntem. Erst bei eingehender Betrachtungsweise findet man
die vermeintlichen Griinde. Es ist naheliegend, dass sich dies wie bei der
Interpretation eines Seheindruckes, um ein subjektives Empfinden handelt,
das bei jedem Rezipienten verschiedenartig ausfallt.

Ein Designer, der ein fiktives, auferirdisches Wesen erschaffen soll und
sich Inspiration im terrestrischen Tierreich holt, mag sich dazu verleitet fiih-
len fremdartige Kreaturen im Sinne von Chiméren zu gestalten. Jedem Zu-
seher, der schon einmal einen Zoo besucht oder eine Tierdokumentation ge-
sehen hat, fallt sofort auf, wenn Kreaturen anatomisch nicht plausibel sind
und praktisch per copy+paste von Teilen existierender Tiere zusammen ge-
wiirfelt wurden. Es wurden auch Beispiele gefunden, die zwar anatomisch
plausibel gestaltet, aber libertrieben wurden und somit genauso an Glaub-
wiirdigkeit eingebiifst hatten. Vom Ansatz der Kreation von Chiméren ohne
naturwissenschaftlichem Hintergrund und der anschlieffenden Definition als
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aulerirdische Wesen wird deshalb abgeraten. In Avatar hingegen sind die
Kreaturen gut gelungen, weil evolutiondre Ansétze verfolgt wurden, die mit
der Einhaltung der terrestrischen Regeln der Anatomie plausible Kreatu-
ren ermoglichten. Die Geschichte, die wie in Abschnitt beschrieben das
Zusammenleben der Na‘Vi mit der Natur auf Pandora stark thematisiert,
bedingt auch das Design des Lebensraumes der Kreaturen. Erst, wenn die
Symbiosen von Flora und Fauna erkennbar sind und im Zuseher eine gewisse
Vertrautheit hervorrufen, wirkt das Okosystem und somit auch die extrater-
restrische Kreatur plausibel.
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