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Einleitung

., We’ve grown accustomed to expecting surprises from Pixar, but “WALL-E”
surely breaks new ground. It gives us a G-rated, computer-generated cartoon vi-
sion of our own potential extinction.” (Scott 27.06.2008: o. S.)

Filme sind innerhalb soziologischer Betrachtungen bisher lediglich ein Randgebiet, vor allem
bei einem Animationsfilm wie ,,WALL-E - Der Letzte riumt die Erde auf*“ begebe ich mich
zweifellos auf wenig erforschtes Gebiet. Oftmals sind nur nationale Verdffentlichungen ab
den 1990er Jahren zu finden (Stephany 2008: 74). Dabei gehoren Filme schon lingst zum
Alltag wie auch Zahlen der Filmforderungsanstalt belegen. 2013 erwirtschafteten die deut-
schen Kinos 1.023 Millionen Euro bei 129,7 Millionen Besuchern (FFA 2014: 3). Damit
iibersteigt die Anzahl an Kinobesuchern die Einwohnerzahl Deutschlands von 80.585.684
Einwohnern (FFA 2014: 4). Filme sind demnach ein Phinomen, welches die Gesellschaft
beeinflusst und da die Soziologie innerhalb selbiger das soziale Handeln deutend verstehen
sowie den dazu gehorigen Ablauf und die Konsequenzen erkldaren will, sollten Filme auch
mehr Beachtung finden, sind sie von Menschenhand geschaffen und spiegeln somit Auffas-
sungen der Gesellschaft von sozialen Handlungen wider (Rdssel 2009: 12f.).

Schorb ist der Ansicht, dass ein Zusammenhang von Medien und Sozialisation nicht abge-
stritten werden kann, denn in einem Film werden immer auch Werte vermittelt (Stephany
2008: 71.). Ein Film entsteht durch die Zusammenarbeit vieler Menschen aus unterschiedli-
chen sozialen Schichten und obwohl dem Produzent die letzte Entscheidung obliegt, ist eine
Einbringung vieler Wertvorstellungen moglich (Produzenten, Regisseure, Drehbuchautoren,
Zeichner und Animateure etc.) (Stephany 2008: 71f). Durch diesen Kollektivcharakter der
Filmproduktion kann ein Film laut dem Filmwissenschaftler Siegfried Kracauer ,,die Mentali-
tat einer Gesellschaft besonders gut wiedergeben* (Stephany 2008: 72). Ein Film spricht nicht
nur bestimmte Individuen an, sondern eine anonyme Masse, sodass populdre Filme daraus
schlussfolgernd die Bediirfnisse von Massen befriedigen (Stephany 2008: 72). Laut Dagmar
Hoffman ist die Aufnahme von Medien ein ,,in der Regel aktives, sinnorientiertes soziales
Handeln®“, wovon sich der Konsument auflerdem auch Problemldsungsansitze erhofft
(Stephany 2008: 72).

Die Globalisierung trégt zu einem Pluralismus der Werte bei, sodass die Medien zuneh-
mend mehr Wertvorstellungen anbieten (Stephany 2008: 72f.). Zudem wird das Fernsehen in
der heutigen Zeit vermehrt als Wissensquelle genutzt im Vergleich zum Buch, sodass der

Film wie ein ,,Orientierungssender* fungiert innerhalb der Alltagskultur (Stephany 2008: 73).



Dieter Prokop erldutert, dass der Film ,bestimmte sprachliche oder &sthetisch-formale
Symbole aus[sendet], die innerhalb des Sozialsystems und des psychischen Systems des
Zuschauers bestimmte Wirkungen ausiiben (integrative, desintegrative, umstrukturierende
Wirkungen).* (Stephany 2008: 73). Ein Film ist ein Vermittler von Werten, Bewertungen,
Moralvorstellungen und Wissen, weswegen er sich in Bezug zur sozialen Realitit setzen lésst;
jeder Film tragt also eine Gesellschaftskritik in sich (Stephany 2008: 74). Wird eine soziale
Ordnung in einem Film dargestellt, wird folglich an anderen Ordnungen Kritik gelibt (Ste-
phany 2008: 74). Allerdings kann ein Film Menschen nicht von bestimmten Verhaltensweisen
tiberzeugen oder gar dringen, er bietet eine Verhaltensweise lediglich an (Stephany 2008: 74).
Erst danach folgen die Nachfrage und eine Aneignung dieser dargestellten Verhaltensweisen
durch den Menschen (Stephany 2008: 74). Das bedeutet, dass das Angebotene von dem
Zuschauer im Rahmen der eigenen angewandten Alltagspraxis gedeutet wird und erhédlt dann
eine Relevanz (Stephany 2008: 74f.). Heute findet mal laut Paul Wells iiberall Animation,
nicht nur in Animations- und Realfilmen, sondern auch bei der Visualisierung in der Biologie,
Chemie, Medizin, Technik, im Internet, auf Handys, in Spielen etc. (Stephany 2008: 94).

Bei der Auswahl an Filmen, die man analysieren konnte, erdffnet sich nun vielleicht die
Frage, warum ausgerechnet ,,WALL-E*“? Meine Antwort darauf lautet wie folgt. Dieser Film
behandelt ein Thema, welchem seit Jahren zunehmende Bedeutung von der Gesellschaft
zugesprochen wird und das auch Zusehens in die Politik Einzug hilt: Nachhaltigkeit bezie-
hungsweise nachhaltige Entwicklung. Der Film konfrontiert den Zuschauer mit einer mogli-
chen Zukunft, mit unserem eigenen potenziellen Untergang, wenn kein Umdenken stattfindet
und die natiirlichen Ressourcen der Erde weiterhin gedankenlos ausgebeutet werden.

Aber was hat Nachhaltigkeit und nachhaltige Entwicklung mit Soziologie zu tun? Im Sinne
der nachhaltigen Entwicklung zu handeln, fillt ebenfalls in das Feld der Soziologie, kdnnen
Ursachen, der Ablauf und die Konsequenzen von nachhaltigem Handeln oder eben nicht-
nachthaltigem Handeln thematisiert werden.

International bekannt wurde Nachhaltigkeit beziehungsweise nachhaltige Entwicklung
durch die Konferenz in Rio de Janeiro 1992 (Hauff, Kleine 2009: 1). Nachhaltigkeit befindet
sich noch in der Entwicklung, sodass Grunwald und Kopfmiiller eher von nachhaltiger
Entwicklung ausgehen, weil Nachhaltigkeit den Zustand, also das Ende eines Prozesses
beschreibt (Grunwald, Kopfmiiller 2006: 7). Laut Hauff ist nachhaltige Entwicklung ,,dann
realisiert, wenn sie die Bediirfnisse der Gegenwart befriedigt, ohne zu riskieren, dass kiinftige

(X33

Generationen ihre eigenen Bediirfnisse nicht befriedigen konnen‘“(Grunwald, Kopfmiiller
2006: 7). Danach sollte man nachhaltige Entwicklung als gesellschaftlich-politisches und

normatives Leitbild ansehen (Grunwald, Kopfmiiller 2006: 7). Innerhalb der nachhaltigen
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Entwicklung spielt ,,die aktive Ubernahme von Verantwortung fiir zukiinftige Generationen
[...] [und] Gerechtigkeitsiiberlegungen unter den heute Lebenden [...] eine tragende Rol-
le* (Grunwald, Kopfmiiller 2006: 7-8). Die natiirliche Umwelt ist nur begrenzt belastbar,
ebenso existieren 6konomische und soziale Zukunftsrisiken fiir die Menschen, sodass auf eine
Sicherung und Weiterentwicklung der Grundlagen der menschlichen Gesellschaften hingear-
beitet werden muss (Grunwald, Kopfmiiller 2006: 27). Zentral fiir die nationale und interna-
tionale Umwelt-, Forschungs- und Entwicklungspolitik, die Wirtschaft, Wissenschaft und
Zivilgesellschaft ist daher ,,die Suche nach Kriterien, Leitlinien und Umsetzungsstrategien fiir
eine nachhaltige Entwicklung® (Grunwald, Kopfmiiller 2006: 8).

Eine passende Definition fiir nachhaltige Entwicklung liefert beispielsweise Karl-Michael
Brunner, die das Interesse der Soziologie an diesem Thema deutlich macht:

»Nachhaltige Entwicklung ist ein gesellschaftliches Projekt. Aufgerufen sind
samtliche Akteure der Politik, Wirtschaft, Kultur und Wissenschaft, im Rahmen
eines gesellschaftlichen Such-, Lern- und Gestaltungsprozesses zukunftsfihige
Formen des Wirtschaftens und Lebens zu finden. Das Konzept der nachhaltigen
Entwicklung selbst ist deshalb als eine regulative Idee zu verstehen, so wie es
auch fur die Begriffe Gesundheit, Freiheit, Gerechtigkeit, Wahrheit und Demokra-
tie gilt* (Brunner 2007: 4).

Nachhaltigkeit betrifft demnach alle Lebensbereiche und wie an dem Film ,,WALL- E*
ersichtlich ist, findet das Thema Nachhaltigkeit und nachhaltige Entwicklung auch in der
Kultur, genauer der Filmindustrie, bereits eine Stimme durch diesen Spielfilm, der auf den
ersten Blick lediglich den Eindruck zur Familienunterhaltung erweckt, aber eine 6kologische
Botschaft an den Zuschauer sendet. Zugleich scheinen Filme als Informanten beziiglich
nachhaltiger Entwicklung bisher nicht bis kaum relevant zu sein, da nirgendwo eine Erwéh-
nung in diese Richtung erfolgt. Lediglich Brunner deutet dies im aufgefiihrten Zitat an. Dabei
gehoren Filme bereits zum Bereich der Alltagskultur.

Allgemein wird der Kulturbegriff ,,als der von Menschen erzeugte Gesamtkomplex von
Vorstellungen, Denkformen, Empfindungsweisen, Werten und Bedeutungen aufgefasst, der
sich in Symbolsystemen materialisiert.“ (Schroer 2010: 200). Die Kulturperspektive interes-
siert sich dabei ,,nicht dafiir, dass gearbeitet, gewohnt, gegessen, geliebt und gefeiert wird
[...], sondern dafiir wie das [...] geschieht.” (Schroer 2010: 199). Zwar tun dies alle Men-
schen, doch bei der Art und Weise des Tuns existieren Unterschiede und diese etablieren sich
in einer alltdglich gelebten Praxis (Schroer 2010: 199). Durch die Verbindung von Alltag und
Kultur wird gezeigt, dass im Bereich des Alltags ,,Vergleiche angestellt, Unterschiede betont
und Unterscheidungen eingefiihrt werden* (Schroer 2010: 199). Jeder Mensch hat einen
eigenen Alltag (Schroer 2010: 199). Allerdings finden keine wahllosen Entscheidungen statt,



sondern im Rahmen der Haufung von Handlungen, Vorstellungen und Werten der anderen
Individuen um die betreffende Person (Schroer 2010: 208).

Auflerdem wird Kultur oft mit einem antagonistischen Begriff versehen wie beispielsweise
Kultur versus Natur (Schroer 2010: 199). Kultur geht auf das lateinische Verb colere zuriick,
was mit ,,pflegen, bebauen, bestellen” iibersetzt werden kann (Schroer 2010: 200). Die
gegebene Natur muss daraus schlussfolgernd erst eine Verdnderung in einen sozialen Lebens-
raum erfahren (Schroer 2010: 200). In diesem Zusammenhang ist die Natur das Urspriingliche
und Gute, die Kultur derweil gilt als kiinstlich sowie verderblich (Schroer 2010: 200). Eine
strikte Entgegensetzung der beiden Begriffe ist allerdings nicht mehr moglich, denn der
Mensch ist laut Arnold Gehlen und Helmuth Plessner ein Kulturwesen (Schroer 2010: 200).
Durch die Eingriffe in die Natur durch menschliche Handlungen kann die Natur nicht l&nger
als unberiihrt bezeichnet werden (Schroer 2010: 200). Aus diesem Grund ist die Natur
ebenfalls von Interesse fiir die Kultursoziologie, da sie von Menschenhand ,,permanent
bearbeitet und umgewandelt, gestaltet und interpretiert wird“ (Schroer 2010: 200). Die
Debatte zum Klimawandel ist zum Beispiel ein kulturell geprigtes Thema (Schroer 2010:
200).

Die Frage, die ich darauf aufbauend im Rahmen meiner Abhandlung bearbeiten werde,
lautet wie folgt: Wie stellt der Film mogliche Konsequenzen eines nicht nachhaltigen Han-
delns dar und bietet Losungsvorschldge fiir eine nachhaltige Entwicklung an?

Dazu werde ich zuerst eine Zusammenfassung iiber den Inhalt des Filmes ,,WALL- E*
geben und ihn zum Animationsfilm zuordnen, welche Besonderheiten diese Art der Filme hat.
Im Anschluss erldutere ich die Konzepte des 3-Sdulen-Modells sowie von starker und
schwacher Nachhaltigkeit, auf deren Grundlage ich spéter meine Analyse durchfiihren werde.
Darauf aufbauend stelle ich die angewendete Methode vor, um anschliefend die Sequenzen
des Filmes zu analysieren. Im vorletzten Kapitel folgt die Diskussion in Zusammenhang mit

der vorgestellten Theorie. AbschlieBend fasse ich meine Ergebnisse in einem Fazit zusammen.



Der Animationsfilm ,, WALL-E”

Inhaltlicher Uberblick von ,,WALL-E*

»WALL-E — Der Letzte rdumt die Erde auf* kam als neunter computeranimierter Film der
Pixar Studios und der Walt Disney Company 2008 in die Kinos. Die Laufzeit betrigt ca. 95
Minuten; Altersstufe FSK 0. Die Quelle der folgenden Beschreibung des erzihlten Inhalts ist
die DVD ,,WALL-E* von dem Regisseur Andrew Stanton.

Die Geschichte spielt 700 Jahre in der Zukunft, nachdem die Menschheit ihren durch
enormen Massenkonsum verschmutzten Heimatplaneten verlie und auf mehreren autarken
Raumschiffen, unter anderem der Axiom, im Weltall lebt. Auf der Erde rdumen indes Roboter
auf. Urspriinglich sollte dieser Prozess nur finf Jahren dauern, aber die Roboter fielen
nacheinander aus, sodass 2805 nur noch WALL-E (Akronym fiir ,,Waste Allocation Load
Lifter: Earth-Class®) als letzter arbeitsfahiger Roboter auf der Erde den Abfall sortiert (Buf3
2008: o. S). Der Planet gleicht einem Schrottplatz. WALL-E entwickelte in den Jahrhunderten
ein eigenes Bewusstsein. So sucht er beispielsweise Ersatzteile fiir sich und erfreut sich am
Sammeln von Gegenstinden. Eine Kakerlake, das anscheinend einzige Lebewesen auf der
Erde, begleitet ihn. Aulerdem schaut WALL-E regelméBig einen Ausschnitt aus dem Musical
»Hello, Dolly!* und sehnt sich nach Zweisamkeit (Stanton 2008: DVD).

Eines Tages findet WALL-E eine Pflanze, die er in seine Unterkunft mitnimmt. Wenig
spater wird die moderne Sonde EVE (Akronym fiir ,,Extra-terrestrial Vegetation Evaluator)
von einem Raumschiff auf der Erde abgesetzt (Bull 2008: o. S). WALL-E verliebt sich in
EVE, die lediglich ihren Auftrag ausfiihrt, auf der Erde nach Photosynthese fdhigen Lebens-
formen zu suchen und diese zu bergen. Die Aufgabe wird erfiillt, als WALL-E ihr die Pflanze
zeigt. Diese nimmt EVE in ihr Transportfach auf und versetzt sich anschliefend in Standby.
Das Raumschift holt sie nach einem Tag ab, jedoch folgt WALL-E ihr bis auf die Axiom. Die
Passagiere der Axiom sind in den Jahrhunderten durch Bequemlichkeit adipds geworden
(Stanton 2008: DVD).

Die Pflanze wurde aus EVE entnommen, bevor der Kommandant der Axiom sie an sich
nehmen kann. EVE wird darauthin in die Reparatur geschickt. WALL-E ist der Ansicht, man
wolle sie deaktivieren, weswegen er zur Rettung eilt. Bei dem Aufruhr gelingt den fehlerhaf-
ten Robotern die Flucht (Stanton 2008: DVD).

Der Kommandant sammelt mittels Bordcomputer Informationen iiber die Erde und das
frilhere Leben der Menschen. Er fasst den Entschluss, zur Erde zuriickzukehren, allerdings
wird er von Otto, dem Autopiloten, gehindert (im englischen Original AUTO genannt). Eine

geheime Botschaft der damaligen Regierung an alle Autopiloten gibt ihnen volle Befehlsge-
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walt {iber das jeweilige Raumschiff, sowie die Order, niemals zur Erde zuriickzukehren. Aus
diesem Grund wurde die Pflanze aus EVE entfernt, um den Beweis einer sich erholenden
Erde zu vernichten. Denn nur mit der Pflanze kann die Axiom zur Erde gesteuert werden.
WALL - E rettet die Pflanze, erleidet dabei aber schweren Schaden. Der Kommandant deakti-
viert Otto in einem Kampf. EVE setzt die Pflanze in den sogenannten Holodetector. Darauf-
folgend nimmt das Raumschiff Kurs zur Erde (Stanton 2008: DVD).

Auf der Erde angelangt sucht EVE die Ersatzteile fir WALL-E und repariert ihn. An-
schlieBend scheint dessen Personlichkeit verloren zu sein, da er umgehend seine eigentliche
Arbeit zu verrichten beginnt. Erst nach einer liebevollen Beriihrung EVEs findet WALL-E
seine zuvor entwickelte Personlichkeit wieder (Stanton 2008: DVD).

Die Menschen entscheiden sich, die Verantwortung fiir die Erde wieder zu libernehmen
und beginnen mit der Sduberung sowie dem Wiederautbau einer Zivilisation, gemeinsam mit
den Robotern. Eine Wiederaufforstung der Erde findet statt, die Korper der Menschen
normalisieren sich und WALL-E verbringt seine Zeit mit EVE gemeinsam. Der Animations-

film endet demnach mit einem klassischen Happy End (Stanton 2008: DVD).

Das Genre Animationsfilm

Was ist nun unter einem Animationsfilm zu verstehen? Zuerst ist erwahnenswert, dass es drei
grofle Filmgenre gibt: den eben erwdhnten Animationsfilm sowie den Spiel- und Dokumen-
tarfilm; letztere werden als Realfilm bezeichnet (Reclam 2007: 9; Schwebel 2010: 7). Doch
im Gegensatz zum Realfilm hdlt man die aufeinanderfolgenden Bilder eines Animationsfilms
nicht mit einer Kamera fest, sondern es wird ,,eine Reihe von Einzelbildern erschaffen und die
[llusion von Bewegung somit erzeugt* (Friedrich, Koebner 2007: 11). Des Weiteren ist die
Anzahl der ablaufenden Bilder pro Sekunde unterschiedlich, da bei einem Realfilm 14 Bilder
pro Sekunde abgespielt werden, wihrend es beim Animationsfilm 24 Bilder pro Sekunde sind
(Friedrich, Koebner 2007: 9f.). Auf diese Weise entsteht eine optische Illusion kontinuierli-
cher Bewegung (Friedrich, Koebner 2007: 9).

In Deutschland wurde der Animationsfilm bis vor kurzem meist als Trickfilm bezeichnet,
was allerdings auf alle Arten von Filmen zutrifft, denn ,kein Abbild der Realitit [kann]
jemals die Realitdt selbst getreu wiedergeben...” (Friedrich, Koebner 2007: 9). Der Sinn-
oder Kausalzusammenhang wird aufgrund der aufeinanderfolgenden Sequenzen, die durch
einen Schnitt getrennt werden, erzeugt (Friedrich, Koebner 2007: 9). Aus diesem Grund ist
auch der Realfilm ein Trickfilm (Friedrich, Koebner 2007: 9). Durch die ,,Motivwahl, die
Entscheidung fiir bestimmte Kameraperspektiven oder Bildausschnitte und vor allem durch
die Montage in der Postproduktion® spiegeln weder der Spielfilm noch der Dokumentarfilm
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die Wirklichkeit ungefiltert wider (Friedrich, Koebner 2007: 9f.)). Der Animationsfilm
hingegen ist gar nicht darum bemiiht, die Wirklichkeit abzubilden (Friedrich, Koebner 2007:
10). Es kann auf zahllose unterschiedliche Themen, Handlungsmuster und Figurenkonstella-
tionen zugegriffen werden, wodurch im Animationsfilm verschiedenste untergeordnete Genre
wie Komodie, Science-Fiction, Romanze, Tragddie etc. Verwendung finden (Friedrich,
Koebner 2007: 9). Zudem werden unter dem Begriff Animationsfilm ,,eine Reihe sehr
unterschiedlicher kiinstlerischer und technischer Gestaltungs- bzw. Produktionsformen
versammelt® (Friedrich, Koebner 2007: 9).

Was verbindet die Animationsfilme also, um in einem eigenen Genre zusammengefasst zu
werden? Der Schliissel liegt im Begriff Animation, denn dieser leitet sich vom lateinischen
Verb animare ab; animare kann mit Leben einhauchen oder beseelen iibersetzt werden
(Friedrich, Koebner 2007: 10). Das ist der Kern des Animationsfilms. Es werden unbelebte
Objekte in Bewegung versetzt, man haucht ihnen im iibertragenen Sinne Leben ein (Friedrich,
Koebner 2007: 10). Durch die Einzelbilder, die von den Kiinstlern erschaffen und zu einer
Reihe zusammengefiigt werden, herrscht eine grofe kreative Freiheit, da innerhalb der
Animation Bilderfolgen beliebig miteinander verbunden werden kénnen (Friedrich, Koebner
2007: 11). Der Animationsfilm ist demnach nur von den Grenzen der Fantasie der Kiinstler
abhédngig und den Moglichkeiten von Stift und Papier sowie dem Computer unterworfen
(Friedrich, Koebner 2007: 11). Rolf Giesen, deutscher Filmwissenschaftler, erklirte in
Filmgenres Animationsfilm:

,,.Der Zeichenstift kann sich iiber alle Gesetze der Kausalitét, der Schwerkraft, der
Logik und der Natur hinwegsetzen. Es gibt kein Milieu, das der Trickfilm nicht
auszumalen oder nicht noch zu intensivieren vermochte. Es gibt keine realistische
oder utopische Szenerie, keine psychologische Situation, vor der seine Realisie-
rungskiinste versagen miissen. (Friedrich, Koebner Hrsg. 2007: 11)

Fiir Animationsfilme und auch flir computeranimierte Filme ist jedoch das Verstdndnis der
immanenten Dramaturgie entscheidend, nicht der Einsatz von Einzelbildschaltung und der
sequenziellen Verdnderung von Objekten (Kohlmann 2007: 245). ,,Sobald belebte Objekte
geeignet sind, um als Medium fiir Emotion, Ausdruck und Botschaften zu fungieren, ist aus
der Belebung toter Objekte Animation geworden (Kohlmann 2007: 245). Wenn beispiels-
weise ein Auto, an sich ein unbelebter Gegenstand, die Illusion vermittelt, dass es sich freut
oder leidet, dass es Liebe und Hass empfinden kann, ,,dal8 eine Personlichkeit vor uns steht,
die Botschaften an den Zuschauer vermitteln kann®, dann wird das als Animation bezeichnet
(Kohlmann 2007: 245). Bevorzugt findet man in Animationsfilmen solche animierten
Verfremdungen wie etwa auch den alltidglichen Kampf gegen einen Toaster ,,und alltigliche

Absurdititen, und beide aus einer verfremdeten, gleichzeitig hoch emotionalen und kiihl
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distanzierten Perspektive* (Schwebel 2010: 8). Innerhalb einer Welt, in der alles moglich ist,
kann die Animation einen Spielraum erdffnen, ,,um global grundsétzliche Fragestellungen zu
verhandeln® (Schwebel 2010: 8).

Das Publikum nimmt Florian Schwebel zufolge einen Animationsfilm ,,weniger als Fenster
in die weite Welt“ wahr, sondern ,als Beschiftigung mit allgemeingiiltigen
men (Schwebel 2010: 7f.). Passend dazu herrscht bei den groflen Animationsfirmen die
Bemiihung, ihre Produkte nicht in einen aktuellen Bezugsrahmen zu stellen ,,und [diese] zu
den einzig zeitlosen Werken der Filmgeschichte zu erklaren* (Schwebel 2010: 8). Doch trotz
solcher Bemiithungen findet noch immer eine Rechtfertigung fiir ihre bloBe Existenz statt, was
laut Schwebel einen Teil ihrer besonderen Anziehungskraft ausmache (Schwebel 2010: 8).

Dass der Film ,,WALL-E* eindeutig zum Genre der Animationsfilme gehort, ist an den
Hauptprotagonisten zu erkennen, den Robotern. Ohne die Zuhilfenahme von menschlicher
Sprache erhilt der Zuschauer den Eindruck, lebende Personlichkeiten vor sich zu haben, denn
anhand der Gestik und Mimik der Roboter sind Emotionen erkennbar. Weiterhin vermitteln
sie im Laufe des Films Botschaften an den Zuschauer, auf die ich im spdteren Verlauf
eingehen werde. Die fehlerhaften Roboter fungieren dabei als ,,unvermeidliche komische
Sidekicks®, die fiir einen Animationsfilm iiblich sind (Koll, Messias (Hrsg.) 2009: 509).
Neben dem Thema Liebesbeziehung, zweifellos ein global relevantes Thema, findet sich auch
das noch nicht lange international bedeutsame Thema der nachhaltigen beziehungsweise nicht
nachhaltigen Entwicklung in dem Film.

Hervorgehoben werden muss, dass die Disney Company mit dem Science-Fiction-
Animationsfilm neue Wege beschreitet und sich einem anderen Animationspublikum zuwen-
det wie im ,,Lexikon des internationalen Films — 2008 geschrieben steht (Koll, Messias
(Hrsg.) 2009: 20). Statt eines Prinzen, einer Prinzessin oder einem Tier ist die zentrale Gestalt
ein einsamer Roboter auf einer menschenleeren Erde, der von Zweisamkeit trdumt, die er
hofft mit der Sonde EVE zu finden (Koll, Messias (Hrsg.) 2009: 20).

Weiterhin kommt ,,WALL-E* nahezu ohne Worte aus. Stumme Sequenzen sind seit der
Einfiilhrung von ,talkies* im Film selten und gerade in einem ,,Animationsfilm aus dem
Bereich des Mainstreams™ findet die Wortlosigkeit intensive Verwendung (Koll, Messias
(Hrsg.) 2009: 509). In den ersten 40 Minuten des Filmes findet man kaum menschliche

Sprache — lediglich bei Werbesendungen —, weil es keine Menschen mehr auf der Erde gibt.
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