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Hans-Joachim Backe, Julia Eckel, Erwin Feyersinger,
Véronique Sina, Jan-Noél Thon

Zur Einfiihrung

Asthetik des Gemachten

Abstract: In dieser Einfithrung zum Sammelband Asthetik des Gemachten: Inter-
disziplindre Beitrige zur Animations- und Comicforschung fragen die Heraus-
geber_innen nach produktiven Schnittmengen zwischen Animations- und Co-
micforschung mit Blick auf die je spezifische Qualitit, Materialitdt und Asthetik
von Animation und Comic.

Zur Mediendsthetik von Animation und Comic

Animation und Comic weisen in ihren Asthetiken offenkundige Parallelen auf,
denen jedoch bislang in der jeweils einschldgigen Forschung kaum angemessene
Aufmerksamkeit gewidmet wurde. Beide basieren auf kiinstlerischen Praktiken,
die unter Einsatz spezifischer Techniken Bilder generieren, welche wiederum die-
se Techniken ihrer Entstehung in einer besonderen Art und Weise mit-ausstellen.
So verweisen die gezeichneten Linien des Comics oder des Cartoons auf den Akt
des Zeichnens selbst, die Knetfiguren im Stop-Motion-Animationsfilm auf den
Akt ihrer hindischen (Ver-)Formung oder die hyperrealistischen, iiberh6hten Fi-
guren des Superheld_innen-Comics und VFX-Kinos auf ihren Status als Arte-
fakte. Animation und Comic erscheinen dabei — im Vergleich etwa zu Fotografie
oder Realfilm - als grafische, ,handgemachte‘ Medienformen, die die Kiinst-
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lichkeit ihrer Entstehung tendenziell starker offenlegen und dadurch besonders
eindriicklich reflektieren. Diese Thematisierung der eigenen Gemachtheit bildet
den Hauptgegenstand des vorliegenden Bandes, in dessen Rahmen die Paralle-
len, Schnittstellen und Unterschiede herausgearbeitet werden, die sich im Kon-
text von Animations- und Comicforschung im Hinblick auf die analytische, &s-
thetische und methodische Erfassung ihrer jeweiligen Gegenstdnde ergeben. Wie
lasst sich also die spezifische Qualitit, Materialitidt und Asthetik von Animation
und Comic wissenschaftlich erfassen? Wie gehen Comicforscher_innen und Ani-
mationsforscher_innen aus unterschiedlichen Disziplinen mit dieser besonderen
Beschaffenheit ihrer Gegenstdnde um? Welche Themen und Konzepte werden ak-
tuell innerhalb der Forschungsfelder im Hinblick auf die genannte Fragestellung
bearbeitet und sind dabei produktive Kontaktpunkte auszumachen?

Visuelle und audiovisuelle Medien ermdoglichen es auf vielfdltige Arten in-
dexikalische und ikonische, (hyper)realistische und abstrahierende Bilder zu ge-
nerieren; gleichzeitig aber sind sie — gerade im narrativen Kontext — meist darum
bemiiht, sich selbst als mediales Setting méglichst ,unsichtbar‘ zu machen. Diese
Ambivalenz gilt dabei grundsétzlich fiir Fotografie und Realfilm ebenso wie fiir
Comic und Animation — allerdings mit tendenziell medienspezifisch variierender
Gewichtung. So ist das Spannungsverhiltnis von Transparenz und Opazitat fiir
Animation und Comic ein umso symptomatischeres, bewegen sich doch beide
aufgrund ihrer spezifischen, eben nicht oder nur partiell fotorealistischen Visua-
litdt besonders eindrucksvoll auf dem schmalen Grat zwischen Illusionsschaf-
fung und deren Bruch.! Die ,,graphische Sprache“ (Groensteen 1988, 4) beider
Medien bzw. ihre ,,self-evident principles of construction“ (Wells 1998, 25) lenken
unweigerlich die Aufmerksamkeit auf ihren kiinstlerischen Herstellungsprozess
und damit ebenfalls auf den artifiziellen Status ihrer Bilder und derer Inhalte.

So ermdglichen beispielsweise die Reprdsentationslogiken des Comics und
des Zeichentrickfilms die Kombination verschiedener Zeichenstile sowie die Va-
riation unterschiedlicher Realismus- und Abstraktionsgrade innerhalb eines
Werkes oder sogar innerhalb eines einzelnen Panels bzw. einer einzelnen Einstel-
lung. Und obwohl keineswegs von einem einheitlichen bzw. einzigen, konse-
quent durchgehaltenen Comic- oder Cartoon-Stil die Rede sein kann, sind Zei-

1 In diesem Zusammenhang lief3e sich auch grundsatzlicher auf die darstellungstheoretische
Diskussion um die ,Transparenz‘ und ,Opazitét‘ von (fotografischen vs. nicht-fotografischen) Bil-
dern (vgl. z.B. Currie 1991; Friday 1996; Walton 1984), auf die von Jay David Bolter und Richard
Grusin im Rahmen der ,,double logic of remediation® (2000, 5) beschriebenen Strategien der im-
mediacy und hypermediacy sowie auf das aus verschiedenen Perspektiven theoretisierte Wech-
selspiel von Immersion und Immersionsbruch in verschiedenen Medien (vgl. z.B. Curtis 2008;
Thon 2008; Wolf 1993) verweisen.



Zur Einfiihrung =—— 3

chenstile im Allgemeinen als Formen der (Uber-)Codierung und Vereinfachung
zu verstehen (vgl. hierzu etwa Furniss 1999 und Feyersinger 2013; sowie McCloud
1994; Sina 2016; Wilde 2018).

Im Falle des Comics ist es dabei nicht nur die grafische Qualitdt, sondern
auch das komplexe Zusammentreffen von Bild und Text, das zu einer zwangsldu-
figen Offenlegung seines Gemachtseins fiihrt. Denn aufgrund der zahlreichen
Kombinationsformen schriftlicher und bildlicher Zeichen handelt es sich beim
Comic um ein multimodales, hybrides Medium, welches sein produktives Poten-
zial aus der Spannung bzw. dem vielschichtigen Wechselspiel verbaler und pik-
torialer Elemente bezieht.? Zusétzlich ist auch das Verhiltnis von Einzelbild und
starrer Bildfolge bzw. die von Leerstellen durchzogene sequenzielle Struktur des
Comics durch das Zusammenspiel von Einheit und Diskontinuitit gekennzeich-
net, da die Panelsequenz bzw. die Comicseite durch die gleichzeitige Sukzessivi-
tdt und Simultanitéat ihrer Bilder in der Rezeption kontinuierlich zwischen Illusi-
onsschaffung und -stérung oszilliert.

Ahnliche Ausgangsvoraussetzungen gelten fiir die Animation, deren grund-
sétzliche Definition als ,,medium of expression® (Wells 1998, 8) vielfach genau an
der graduell unterschiedlichen Sichtbarkeit ihrer [llusionshaftigkeit festgemacht
wird. So werden animierte Werke meist vom Live-Action-Film unterschieden und
entlang eines Kontinuums zwischen hyperrealistischen auf der einen und expe-
rimentellen Formen auf der anderen Seite (vgl. Wells 1998, 35-67) bzw. zwischen
Realismus und Abstraktion (vgl. noch einmal Furniss 1999; sowie Feyersinger
2013) eingeordnet. Methoden wie Lege- oder Puppentrick, Cel- oder Flash-Anima-
tion, Silhouetten- oder Brick-Film, Pixilation oder 3D-Computergrafik bieten da-
bei — analog zum Comic — jeweils unterschiedliche Asthetiken, die wiederum
durch unterschiedliche Stile weiter variierbar sind.? In der Vielfalt ihrer Realisa-
tions-Techniken sind Animation und Comic folglich immer auch ein Statement
fiir oder gegen ein anderes mogliches Verfahren der Visualisierung.

2 Sowird der Multimodalitédt des Comics — vielleicht mehr noch als der nicht weniger gegebenen
Multimodalitit der Animation — sowohl in frithen Theorieentwiirfen (vgl. z.B. Carrier 2000; Gro-
ensteen 1999; Peeters 1991) als auch in der gegenwiértigen Comicforschung (vgl. z.B. Cohn 2013;
Grennan 2017; Postema 2013; sowie die Beitrdge in Abel/Klein 2016; Dunst et al. 2018; Stein/Thon
2015) einige Aufmerksambkeit geschenkt.

3 Fiir eine Ubersicht verschiedener Animationsverfahren vgl. z.B. Reinerth 2013. Als animati-
onsspezifische Basisoperationen werden dabei vielfach das ,In-Bewegung-setzen‘ (vgl. Bruckner
et. al. 2016) und die Metamorphose (vgl. Eckel et al. 2018) angesehen. Ein Beispiel fiir eine ani-
mationsspezifische Asthetik wire zudem etwa das Morphing (siehe dazu exemplarisch die Bei-
trdge in Bruckner et al. 2016; sowie Sobchack 2000).



4 = Hans-Joachim Backe, Julia Eckel, Erwin Feyersinger, Véronique Sina, Jan-Noé&l Thon

Der Grad der vermeintlichen Realitdtsndhe bzw. -ferne und die Abgrenzung
vom Live-Action-Film als Mafdstab sind dabei ein potenziell produktiver Ver-
gleichs- und Kontrastpunkt der animatorischen gegeniiber der comicspezifi-
schen Gemachtheit. So liefern die verschiedenen Animationstechniken einerseits
die Moglichkeit hochgradig abstrakte und artifizielle Bewegtbilder zu generieren,
die ihre Kiinstlichkeit bewusst als solche ausstellen, wahrend auf der anderen
Seite — vor allem im Bereich der 3D-Computeranmation — der illusionére (Nach-)
Bau realistisch anmutender Figuren und Settings das Ziel sein kann, deren Arti-
fizialitat gerade verschleiert werden muss. Wahrend also im Falle des Comics die
Kiinstlichkeit stets Teil seiner medialen Beschaffenheit bleibt, stellt das Hervor-
scheinen des Gemachten fiir die Animation eine ambivalente Herausforderung
dar, gilt es sie doch entweder als solche zu betonen und dsthetisch produktiv zu
machen oder aber diametral entgegengesetzt in der perfekten Illusion zu iiber-
winden.*

Weil Animation und Comic aber dennoch — aufgrund ihrer spezifischen Her-
stellung — vom Anspruch der unmittelbaren bzw. transparenten Darstellung be-
freit sind, stellen sie in der illusiondren Verschleierung und gleichzeitigen Refle-
xion ihrer eigenen Medialitdt und Materialitdt das Realitdtsversprechen konven-
tioneller Reprasentationsformen in Frage. Fiir Animation wie Comic als Kunst-
form gilt somit: ,,it prioritises its capacity to resist ,realism‘ as a mode of represen-
tation and uses its various techniques to create numerous styles which are fun-
damentally about ,realism‘“ (Wells 1998, 25; Herv. im Original). Gédngige, auf
Naturalisierung setzende Asthetiken werden so als artifizielle ,,Konstruktion[en]
von Kohédrenz“ sichtbar und erfahrbar gemacht, was letztlich ,,die Unméglichkeit
einer (ab-)schlieenden, eindeutigen und endgiiltigen Aussage iiber Realitét*
(Lummerding 2011, 335) thematisiert. Animation und Comic ist somit stets eine
Ebene der Medienreflexivitit inhdrent,’ die es moglich macht, traditionelle Wahr-

4 Besonders interessant ist dieses Spannungsverhaltnis z.B. dann, wenn offenkundig fiktive Fi-
guren moglichst ,realistisch‘ inszeniert werden (z.B. im Falle der Haar-Animation der Monster in
MONSTERS INC. [2001] oder in Bezug auf die Animation der blauen Na’vi in AVATAR [2009]; vgl. z.B.
Giralt 2017; Wagner 2017; Whissel 2014) oder aber wenn diese Ambivalenz der Animation fiir im
weitesten Sinne dokumentarische Zwecke und die Schilderung subjektiven Erlebens oder Erin-
nerns verwendet wird (z.B. in RYAN [2004] oder WALTZ WITH BASHIR [2011]; vgl. z.B. DelGaudio
1997; Honess Roe 2013; Thon 2019). Letzteres gilt dabei aber natiirlich auch fiir den Bereich des
,dokumentarischen‘ Comics (z.B. im Falle von MAUS [Spiegelman 1986; 1991] oder Persepolis
[Satrapi 2003; 2004]; vgl. z.B. Adams 2008; Chute 2016; Mickwitz 2015; sowie Heindl/Sina
2018b).

5 Zum Reflexionspotenzial des Comics siehe u.a. die Beitrdge in Heindl/Sina 2018a. Zum Ver-
héltnis von Materialitdt und Medienreflexivitdt der Animation siehe z.B. Tomkowiak 2018.
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nehmungsmodelle und darstellerische Konventionen auszutesten, aufzubrechen
und Wege fiir experimentierfreudige Repriasentationsformen zu ebnen.®

Zu den Beitragen im vorliegenden Band

Aus den genannten Griinden erscheinen Animation und Comic - als einerseits
omniprdsente mediale Formationen innerhalb gegenwartiger Medienumwelten
und gleichzeitig in hohem Mafie abstrahierende Reflektionsinstrumente eben
dieser Umwelten — als fiir die gegenwartige Medienkultur und -gesellschaft in be-
sonderer Weise relevante Phdnomene, die einer intensiven wissenschaftlichen
Auseinandersetzung bediirfen. Der vorliegende Band ldsst sich als erster Schritt
in Richtung eines interdisziplindren Abgleichs beider Medien und der umfassen-
deren Etablierung einer intermedial vergleichenden Perspektive verstehen, die
innerhalb der Animations- und Comicforschung bislang weitgehend unbeachtete
Aspekte der spezifischen Medialitidt und Asthetik von Animation und Comic stér-
ker in den Fokus der medienwissenschaftlichen Aufmerksamkeit zu riicken ver-
spricht. Die Beitrdge des Bandes schlagen dabei einen weiten Bogen: von theore-
tischer Grundlagenarbeit und werkhistorischen Analysen iiber Diskussionen des
Digitalen und Materiellen im Zusammenhang mit Authentifizierungsstrategien
bis hin zu Analysen von selbstreferenziellen dsthetischen Praktiken.

Malte Hagener erdffnet den Band mit einem theoretisch ausgerichteten
Beitrag, in dem er, auf Agamben aufbauend, die Denkfigur der Geste anhand
der PIXAR TITELSEQUENZ (1995) als Alternative zu etablierten Medientheorien der
Selbstreferenz vorschldgt. Matthias Hinselmann fiihrt die Theoriebildung fort
und entwirft ein Beschreibungssystem fiir selbstreferenzielle Materialititen im
Zeichentrickfilm. Das Gestische ebenso wie Materialitdt und Selbstreferenz ste-
hen auch in den beiden folgenden Beitrdgen im Fokus. So diskutiert Jaqueline
Berndt die Verhaftetheit von Manga und Anime im Bereich der Handzeichnung
und betont analoger Asthetik, um dann exemplarisch zu zeigen, wie diese Kon-
ventionen durch Darstellungen von Hinden im Manga Kono sekai no katasumi ni
(In This Corner of the World; Kouno 2008a; 2008b; 2009) explizit gemacht werden.

6 Die mit der Medialitdt von Animation und Comic verbundene allgemeine ,Basis-Reflexivitat*
lasst sich entsprechend von spezifischeren Formen und Strategien der Metareferentialitdt unter-
scheiden (vgl. z.B. den umfassenden Uberblick in Wolf 2009), wobei Animation und Comic etwa
in besonderer Weise zu metaleptischen Erzdhlformen neigen (vgl. z.B. Feyersinger 2017; Limoges
2011 zur Animation; Kukkonen 2011; Schuldiner 2002 zum Comic; und aus transmedialer Per-
spektive Wolf 2005; sowie Thon 2016; Thoss 2015).
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Noch starker in der Inszenierung von Praktiken verortet ist Nicola Glaubitz’ Ana-
lyse der haufig marginalisierten kiinstlerischen Tradition des Schnellzeichnens,
in der sie einen Bogen von Joseph Mallord William Turner iiber die Anfange der
filmischen Animation bis zu Jackson Pollock schldgt. Die Bewegung hin zu sozi-
alen Praktiken wird in Lukas Wildes Untersuchung des kyara Phdnomens in Ja-
pan vollendet, an dem er Gemachtheit nicht nur in Hinblick auf grafische Kunst,
sondern auch im Kontext des Designs sozialer Konventionen thematisiert.

Eine stirker an Werksgeschichten, Einzeltexten und einzelnen Comic- und
Animationsfilmschaffenden orientierte Gruppe von Beitrdgen beginnt mit Chris-
tina Meyers Diskussion der Selbstreferenzialitdtsstrategien in Outcaults und
Luks gattungsbegriindenden Funnies. Der anschlieffende Beitrag von Nina
Heindl wendet sich von den Anfingen des Comic-Mediums seiner Gegenwart zu,
um am Beispiel von Chris Wares Verschmelzung seines ausgesprochen material-
bewussten Stils mit digitaler Technologie nach Schnittmengen zwischen Comic
und Animation zu fragen. Bettina Papenburg fiihrt die Beschéaftigung mit dem
Digitalen fort, wenn sie das Spannungsverhiltnis von Computeranimationen
und Dokumentarfilm im Bereich des Wissenschaftsfilms erortert. Eine dhnliche
Vermischung von Gattungen diskutiert Maike Sarah Reinerth in ihrem Beitrag
zu den dsthetischen Verfahren, die das ,Handgemachte‘ von Animationssequen-
zen in Realfilmen als Indiz individuellen, subjektiven Schopfer_innentums her-
vorheben. Authentifikationsstrategien sind auch der Gegenstand von Christine
Gundermanns Text, der sich der historisierenden Beglaubigungsgeste von in
Comics integrierten Quellen, Referenzen und Reproduktionen widmet. Dieses
Thema setzt sich, wenn auch ironisch gewendet und auf Fiktion bezogen, in Jeff
Thoss’ Untersuchung des Archivcharakters und der Simulation von Materialita-
ten in Moore und O’Neill’s The League of Extraordinary Gentlemen (1999; 2003;
2008; 2014) fort. Andreas Rauscher nimmt abschlieend eine vergleichbar iro-
nisch gelagerte Selbstreferenzialitdt in den Blick, die er in der multimodalen Ge-
machtheit von Gotham City im Batman-Universum nachweist.

Trotz der grof3en Bandbreite der analysierten Werke und der unterschiedli-
chen theoretischen und methodologischen Perspektiven der einzelnen Beitrage
ergeben sich dabei eine Reihe aufschlussreicher Querverbindungen etwa im Hin-
blick auf Fragen nach den durch Animation und Comic eingesetzten Authentifi-
kationsstrategien und Formen von Selbstreferenzialitdt ebenso wie nach ihrer
Materialitdt und ihrem Verhdltnis zum Gestischen. Dabei zeigt sich, dass gerade
das Spannungsfeld der spezifischen Eigenheiten von Animation und Comic und
die Schnittmenge der unterschiedlichen Traditionen der Animations- und Co-
micforschung besonders produktiv sind, um medieniibergreifende Phdnomene
wie die Asthetik des Gemachten beider Medienformen zu untersuchen.
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Malte Hagener

Digital/digitus
Die Geste in den Pixar-Animationsfilmen

Abstract: Die Filme der Produktionsfirma Pixar stellen ihre eigene Gemachtheit
auf eine besondere Art und Weise zur Schau. Unter Riickgriff auf die Theorie der
Geste, die von Giorgio Agamben entworfen wurde, diskutiert der Beitrag, welche
Konsequenzen daraus fiir den Film im Zeitalter digitaler Netzwerke entsteht. Die
Analyse der Studiologo-Sequenz zeigt exemplarisch die gestische Selbstveror-
tung der digitalen Animation.

Einleitung

Das Interesse an dsthetischen Formen, die die eigene Gemachtheit, also den Akt
der eigenen Herstellung, narrativ oder dsthetisch prasentieren, ist keineswegs
neu. War dieses Interesse urspriinglich noch auf die formale Losung der darin
aufscheinenden Paradoxien gerichtet,' so ist seit der Romantik — und noch ein-
mal verstarkt seit der Moderne — unter Stichworten wie ,Selbstreferenz’, ,Reflexi-
vitdt‘, ,Metareferenz‘ oder ,Metafiktion‘ die Aufwertung und vertiefte Diskussion
derartiger Formen des rekursiven Verweises zu beobachten. In der Postmoderne
wurde eine derartige metadiegetische Haltung gar zum Signum einer ganzen
Epoche erhoben, so dass die Vervielfachung der einschldgigen Publikationen
dazu seit den 1980er Jahren wenig erstaunt.? Dabei haben sich auch die theoreti-
schen Angebote vermehrt, mit denen man dieser Phdnomene habhaft zu werden
hoffte: Der russische Formalismus oder die Brecht’sche Kunsttheorie begreifen
mit Konzepten wie ,Ostranenie‘ (vgl. Beilenhoff 2005) oder ,Verfremdung® (vgl.
Brecht 1967 [1949]) den Akt der Selbstreferenz als produktive Verunsicherung in

Prof. Dr. Malte Hagener, Philipps Universitdt Marburg, Institut fiir Medienwissenschaft,
Wilhelm-R6pke-Strafie 6, 35032 Marburg, E-Mail: malte.hagener@staff.uni-marburg.de

1 Siehe etwa eine Reihe von Beitrdgen in Hagenbiichle/Geyer 2002.
2 In Bezug auf Medien sind Beispiele etwa Stam 1992; Wolf 2009; Kirchmann/Ruchatz 2014;
Krautschick 2014; Mann 2015; Metten/Meyer 2016.
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der dsthetischen Erfahrung, wahrend ein Ansatz wie die Systemtheorie sogar die
Selbstkonstitution von Systemen aller Art iiber die rekursive ,Autopoiesis® (vgl.
Luhmann 1984) postuliert.

Was aber ist eigentlich ,das Gemachte‘? Das Gemachte bezeichnet ein Arte-
fakt, also etwas kiinstlich Hergestelltes. Insofern setzt die Rede von der Gemacht-
heit voraus, dass der entsprechende Gegenstand als ein absichtsvoll hervorge-
brachtes Objekt erkennbar ist, die Intentionalitdt der Herstellung im Ergebnis
dieses Aktes ansichtig wird. Tatsdchlich handelt es sich dabei um ein Grundprin-
zip des Medialen — Medien vermitteln stets einen Inhalt, aber auch sich selbst im
Akt der Mitteilung. Weder verschwindet das Medium transparent hinter der Bot-
schaft noch deckt die Medialitdt das Vermittelte gdnzlich zu, sondern beide Ebe-
nen sind untrennbar miteinander verklammert.? Insofern hat man es beim Ge-
machten nicht automatisch mit etwas zu tun, das als mediale Reflexion im Sinne
eines kritischen Abstands zu sehen ware. Dieser Begriff der Reflexion impliziert
eine Form der modernistischen Distanzierung, wie es sich prototypisch etwa in
solchen Theorieangeboten wie Verfremdung oder ,Ostranenie’ findet. Der Alltag
in einer Welt der Medienimmanenz (vgl. Hagener 2011), in der wir inzwischen le-
ben, ist aber 1angst schon ein anderer, namlich die unvermeidliche Einbeziehung
der Medialitét in den Ubermittlungs- und Ubertragungsakt der medialen Inhalte.
Statt also einmal mehr eine Medientheorie der Selbstreferenz zu bemiihen, for-
muliert der vorliegende Beitrag mit dem Begriff der Geste ein alternatives Ange-
bot, bei dem die Gleichzeitigkeit und Verklammerung von Inhalt und Medium als
Zweck und Ziel impliziert ist. Dies soll im weiteren Verlauf im Hinblick auf den
Akt der (Computer-)Animation bei Pixar bestimmt werden.

Geste — zwischen Korper und Ausdruck

Laut Giorgio Agamben deutet das obsessive Interesse am Gestischen um 1900 da-
rauf hin, dass eben dieses Ausdrucksmittel sich zu jener Zeit in der Auflésung
befand: ,,Ende des 19. Jahrhunderts hatte das abendldndische Biirgertum schon
endgiiltig seine Gesten verloren“ (Agamben 1992, 97). Erst in ihrem Verschwin-
den wird also die Geste als Kultur- und Korpertechnik sichtbar. Das Kino bildet
dann eine Art Schutzraum, in dem sich diese expressive Ausdrucksweise des

3 Man konnte sagen, dass die (Uber-)Betonung dieser Unterscheidung beziehungsweise ihr
weitgehendes Ignorieren der Trennung von Medien- und Kommunikationswissenschaft zu-
grunde liegt.
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Korpers noch als residuale Form einige Zeit gehalten hat — so hat es die friihe
Filmtheorie gesehen (vgl. Kessler 2009), so hat es auch Agamben selbst diagnos-
tiziert. Wenn nun also das Kino insgesamt durch die Geste charakterisiert werden
kann, wie Agamben in seinem kurzen Text behauptet, durch eine Ausdruckstech-
nik des Korpers, die sich der unmittelbaren (narrativen) Funktionalisierung ent-
zieht, was geschieht dann im Zeitalter der digitalen Netzwerke in Filmen, in de-
nen der Kérper nur noch sehr indirekt im Film prdsent ist? Um diese Frage zu
beantworten, gilt es zundchst das Konzept der Geste selbst noch einmal ndaher zu
betrachten.

Die Geste wird gemeinhin verstanden als eine nicht-sprachliche Kérpertech-
nik, als eine Bewegung, die irgendwo zwischen bewusster Zeichenhaftigkeit und
unbewusstem Ausdruck von innerer Befindlichkeit steht. So findet sich dies etwa
bei Béla Balazs, der in Der sichtbare Mensch die Geste zum Kern seiner theoreti-
schen Betrachtungen zum Stummfilm erklart: ,,der Urstoff, die poetische Sub-
stanz des Films ist die sichtbare Gebidrde. Aus dieser wird der Film gestaltet*
(Balazs 2001 [1924], 26). Besondere Aufmerksamkeit schenkt Balazs dem Spre-
chen im Stummfilm, das er als Sprachgeste bezeichnet. Inshesondere beschwort
er eloquent die produktive Ausdruckkraft des Gesichts, das immer wieder flie-
Rende Uberginge und iiberraschende Momente der Simultaneitit hervorbringe:
»Der Gesichtsausdruck ist iiberhaupt polyphoner als die Sprache. Das Nachei-
nander der Worte ist wie das Nacheinander der Tone einer Melodie. Doch in ei-
nem Gesicht kdnnen die verschiedensten Dinge gleichzeitig erscheinen wie in ei-
nem Akkord, und das Verhiltnis dieser verschiedenen Ziige zueinander ergibt die
reichsten Harmonien und Modulationen. Das sind die Gefiihlsakkorde, deren We-
sen eben in der Gleichzeitigkeit besteht. Diese ist aber mit Worten nicht auszu-
driicken“ (Balazs 2001 [1924], 45). Mit musikalischen Metaphern, typisch fiir die
1920er Jahre (vgl. Bordwell 1980), beschreibt er also die vielgestaltige Gleichzei-
tigkeit des expressiven Gesichts. Ein wichtiger Teil dieser Polyphonie resultiert
dabei aus der untrennbaren Einheit, aber eben auch offenen Dualitit von Schau-
spieler_in und Rolle. Beide sind in jedem Moment vorhanden, beide ergdnzen
und iiberlagern sich, kénnen aber auch in unterschiedliche Richtungen streben
(vgl. Taylor/Trohler 1999; sowie Hagener 2012). Die Co-Pridsenz von Vermitteltem
und Vermittlungsakt, von Mittel und Zweck, ist es, um die es Agamben dabei
geht.

Die Person wohnt der Geste inne, der Geste wohnt die Person inne, die diese
ausfiihrt, aber beides geht nicht vollig ineinander auf. Dieser, wenn man so will,
Chiasmus steht fiir die Zusammengehorigkeit von Subjektivitat und Ausdruck,
von Handeln, Hervorbringen und Ausfiihren, aber impliziert auch schon die von
Agamben diagnostizierte Krise des modernen Subjekts um 1900, denn wenn die
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Selbstverstindlichkeit von Identitdt (durch moderne Vorstellungen der mensch-
lichen Subjektivitat, wie sie beispielhaft in Psychoanalyse und Marxismus zum
Ausdruck kommen) in Frage gestellt wird, dann kann auch die Geste nicht linger
als direkte — und vollstéindige — Ubersetzung von inneren Inhalten in duf3ere Zei-
chen gesehen werden. Hier lielen sich auch Zweifel an Agamben anmelden,
denn dem anfidnglichen Zug zur Historisierung der Geste wohnt eine Tendenz
zum Schematismus inne, wenn er die Zeit vor 1900 als eine des selbstverstandli-
chen und natiirlichen Selbstausdrucks idealisiert. Insofern ware es auch proble-
matisch, das Verschwinden der Geste zu diagnostizieren, weil es sich dabei doch
um etwas zutiefst Menschliches handelt. Man sollte eher von Transformationen
des Gestischen sprechen und die Verdnderungen im Zeitalter des Digitalen als
eine weitere Etappe dieser Entwicklung ansehen (vgl. Lemke 2013).

Dieser historischen Spur zu folgen, wére jedoch ein ganzlich anderes Projekt
als das, um das es in diesem Beitrag gehen soll; mich interessiert hier der Zusam-
menhang von korperlichem Ausdruck, Subjektivitdit und Medientechnik. Die
Geste als Spur des Gemachten, als Residuum des Prozesses der Hervorbringung,
findet sich klassischerweise in korpernahen expressiven Kulturtechniken, also
paradigmatisch im Tanz,* der seine Bestimmung (vermeintlich) in sich selbst fin-
det, oder auch in der Handschrift, aus der die Unterschrift als Akt der Beglaubi-
gung durch eine bestimmte Person entstanden ist. In der Animation ist es am
ehesten die Zeichentechnik — der Stil oder Pinselstrich — der Animator_innen, in
der sich Individualitdt, also Autor_innenschaft, manifestiert. Wohl nicht zufallig
haben so viele Filme die Hand selbst zum Teil der Animation gemacht — und da-
mit den Herstellungsakt der Bilder in Szenen eingeschrieben.® Mir geht es jedoch
primdr gerade nicht um derartig offensichtliche Selbstverweise, wenn alle
»Selbstreflexion!“ rufen, sondern eher um deren potenziellen Uberschuss und
um die inhdrente Spannung, die diesen Momenten innewohnt.

Neben dem Gesicht als duflerem Sitz der Subjektivitdt ist es vor allem die
Hand, die zumindest in westlichen Kulturen als individuell gesehen wird; die bii-
rokratische Geste des Authentifizierens in der Unterschrift findet seinen Wider-
hall in der (kiinstlerischen) Signatur und dem handgeschriebenen Brief, der im
Zeitalter von Chat und SMS noch einmal an Wert gewonnen hat. Auch der Finger-
abdruck als Identifikationsmerkmal gehoért in dieses Feld von Korper und

4 Z7u einer wichtigen historischen Epoche in diesem Zusammenhang von Tanz und Film siehe
Koéhler 2017.

5 Ansitze zur Erforschung dieses Phdnomens finden sich etwa in Crafton 1979 und, unter dem
Stichwort der Genette’schen ,Metalepse‘, in Feyersinger 2007. Siehe auch Siebert 2005 und
Daenschel 2004.
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Erkennung. Auch in diesem Sinne ist die Geste zu verstehen - als individueller
Akt der Identifikation, vielleicht gerade deshalb so sehr Ausdruck einer Inner-
lichkeit, weil weniger kontrolliert als die Sprache. In der Geste bricht sich, nicht
zuletzt unter Umgehung der bewussten Kontrollmechanismen, scheinbar eine in-
nere Wahrhaftigkeit Bahn, DER AUSDRUCK DER HANDE (1997), wie ein Filmtitel von
Harun Farocki eindriicklich annonciert (vgl. Becker 2003). Dies bezieht sich auf
den Pinselstrich der Maler_innen, die Art, einen Akkord auf einer Gitarre anzu-
schlagen, aber eben auch auf all die alltdglichen Gesten und Bewegungen der
Hande und Finger. Die Geste bewegt sich damit stets an der Grenze zwischen Zei-
chenhaftigkeit und ihrer Auflosung, weil sie zumeist spontan, ungeplant oder
unbemerkt ausgefiihrt wird, aber eben darum auch eine tiefere Wahrheit enthal-
ten kann.

Die Geste, diese These lief3e sich in Umkehrung von Agambens historischem
Argument vertreten, ist heute mehr denn je prasent: als Wischbewegung des Zei-
gefingers zum Entsperren des Smartphones, als vom Computer registrierte und
auf den Avatar transponierte Geste im leeren Raum beim Spielen mit der Nin-
tendo Wii, als Maushewegung zur Steuerung von Programmen, als Vergréf3erung
und Verkleinerung durch Kontraktion zweier Finger auf dem Touchscreen eines
mobilen Gerats oder als rasche Wischbewegung zum Werfen eines Balles in POKE-
MON GO, um einige populdre Beispiele zu nennen, die auch von auflen fiir uns
identifizierbar sind, auch wenn wir selbst gar nicht sehen, was auf dem Display
gerade abgebildet ist. Dabei handelt es sich allerdings weniger um Gesten im nor-
malen Wortsinne, also um Bewegungen, die Ausdruck einer wie auch immer ge-
arteten Innerlichkeit sind, sondern vielmehr um ein eingeiibtes und zweckge-
richtetes Handeln in Bezug auf die Funktionsweise digitaler Apparate. Solche
Gesten — man denke auch an Tom Cruises dirigierende Hande in MINORITY REPORT
(2002) - sind konstitutiver Bestandteil des Interface in haptisch-gestischen
Schnittstellen und damit immer schon praxeologisch an der Grenze zwischen
dem Analogen und dem Digitalen verortet. Auch in diesem Sinne sind wir unauf-
16slich mit der Medientechnologie verbunden: Nachdem die Ingenieur_innen
ihre Arbeit getan haben, miissen wir uns der Logik der (digitalen) Geste anpassen
und unterwerfen, wollen wir die Schnittstelle der Programme in unserem Sinne
bespielen. Dabei wird die Geste reduziert auf ihre reine Zeichenhaftigkeit, auf et-
was, das vom Rechner eindeutig erkannt werden kann.

Es gibt noch eine weitere Ebene, die sich hier anfiihren lie3e und die iiber die
im kurzen Text von Agamben aufgefiihrte Dimension hinausgeht, namlich der
Okonomische Aspekt des Gestischen. Tatsdchlich kommt die derzeitige Restruk-
turierung der Okonomie — von einer industriellen zu einer postindustriellen — der
Geste entgegen, denn es geht in der heutigen Wirtschaft primér nicht 1anger um
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die Produktion und den Verkauf von materiellen Objekten mit einem bestimmten
Nutzwert (also Waren), sondern um die Zirkulation und den immateriellen Besitz
von Bedeutung, Images oder Zeichen, die dann als entkdrperlichte Entitdten in
immer wieder neuen Zusammenhdngen auftreten kénnen. Wenn es also um die
Kontrolle von Daten, Markenschutzrechten und Vorstellungen geht, dann korres-
pondiert die Geste einerseits mit einer Logik der entkorperlichten Bedeutungs-
produktion, andererseits erzeugt sie aber auch immer einen Uberschuss, ein Sur-
plus, das sich nicht ganzlich auf Copyright und Branding reduzieren ldsst. In
diesem Sinne steht sie an der Grenze zwischen einer postmodernen Markenlogik
und ihrem asthetischen Exzess, der darin immer schon impliziert ist, aber nor-
malerweise nicht zum Vorschein kommt.® Die Frage nach dem Zusammenhang
von Geste (auch als 6konomischem Faktor) und Animation lasst sich entlang der
angedeuteten Linien nun anhand des Beispiels Pixar nachzeichnen.

Pixar — am Anfang war die Geste

Die Filmproduktionsfirma Pixar steht wie kein anderes Studio fiir den Ubergang,
den das Mainstreamkino vom Analogen ins Digitale vollzogen hat.” Spatestens
seit dem Erfolg des ersten komplett im Rechner hergestellten, abendfiillenden
Spielfilms Toy STORY (1995), bietet Pixar Filme und Produkte, Figuren und Motive,
die immer wieder aufs Neue ihre eigene Position spielerisch zum Thema machen.
Die Geste als direkter Ausdruck der Hiande, aber auch als Index der Individualitit
—in der Signatur wie im Pinselstrich der Maler_innen oder der subjektiven Hand-
schrift — wird in andere Formen des Ausdrucks transformiert und reflektiert,
ebenso wie unsere Verwobenheit und Verbundenheit mit den Dingen der Welt,
die in zunehmenden Maf3e an der Digitalitat partizipieren. Tatsdchlich, so konnte
man im Anschluss an Agamben argumentieren, sind diese Filme insgesamt als
Geste aufzufassen, die ihre eigene Positionalitdt in der Medienkultur zum Thema
macht. Es werden Dinge und Bilder animiert, also ganz buchstablich in Bewe-
gung versetzt und belebt; auch darin sieht Agamben, im Anschluss an Deleuze,
eine grundlegende gestische Antinomie des Kinos. Diese Operation bleibt aber
kein reiner Selbstzweck, der sich in dieser Frage ersch6pft und darauf reduzieren

6 Damit lielen sich auch Spuren zur Popularitdt von einstudierten Jubelchoreographien im
Fuf3ball (und ihrer Repetition auf Youtube) oder zur ,gebrandeten Jubelpose* bei Usain Bolt oder
Christiano Ronaldo verfolgen.

7 Zur Firmengeschichte siehe Price 2009 und fiir eine theoretische Einordnung der Filme Her-
huth 2017. Siehe auch die Aufsétze in Wende 2014.
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lieBe, sondern es geht um die Spannung zwischen Zweck und Mittel, die dabei
immer wieder in Szene gesetzt wird.

Man sollte stets am Anfang beginnen, in diesem Fall also beim Akt des (Be-)
Leuchtens, mit dem nicht nur die Bibel, sondern alle Pixar-Filme beginnen. Zu
Beginn jeden Pixar-Films, im Titelvorspann, sieht man die Lampe Luxo Jr.— fiat
lux, ohne Licht kein Bild, ohne Bild kein Film. Der seit 1995 unveridnderte Vor-
spannfilm beginnt mit den fiinf Buchstaben des Firmennamens, deren Raumlich-
keit durch die leichten Schatten, die sie werfen, angedeutet wird, wahrend von
rechts die bereits erwdhnte Lampe hiipfend in den Bildrahmen kommt. Der Ge-
genstand wirft bei seinem Weg an den Buchstaben vorbei einen Lichtkegel wie
eine Taschenlampe, stoppt vor dem zweiten Buchstaben des Namens, also dem
,1¢, und leuchtet diesen intensiver an. Nach dieser ,Musterung‘ oder ,Uberprii-
fung* springt die Lampe mehrfach von oben auf den Buchstaben, der zunéchst
durch kriftige, gummiartige und federnde Riickst6f3e Widerstand leistet, ehe er
schlieflich nachgibt und geplattet wird. Unterstrichen wird diese Riickverwand-
lung von der Drei- in die Zwei-Dimensionalitdt von quietschenden Tonen. Die
Lampe hat nun die Stelle des Buchstabens eingenommen, schwenkt noch einmal
ihren Lichtkegel {iber den Boden, ehe sie ihren Schirm zur Kamera hin wendet
und direkt auf die Zuschauer_innen leuchtet (siehe Abb. 1-6).

-

Abb. 1-6: Screenshots aus der PIXAR TITELSEQUENZ (Pixar Animation Studios, 1995).
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Dieser Vorspannfilm veranschaulicht zundchst eine mehrfache Selbstverortung.
Das animierte Studiologo® markiert nicht nur eine paratextuelle Schwelle des
Ubergangs in den filmischen Text, sondern ist auch ein herausgehobener Ort in
Bezug auf die Artikulation von Asthetik, Okonomie und Recht: Das Logo markiert
erstens industrielle Besitzverhéltnisse in einer Zeit, in der die Transformation der
Medienindustrie in eine Copyright-Industrie (vgl. Decherney 2012; Dommann
2014), die tendenziell immer schon angelegt war, aber immer stirker in den Vor-
dergrund riickt. Das Studiologo ist zweitens eingebettet in einen spielerischen
Minifilm, der es auf Markenerkennbarkeit (,brand recognition) abgesehen hat.
Und drittens handelt es sich um hochgradig kondensierte Symbole des Selbstver-
standnisses dieser Unternehmen, die sich sowohl nach innen an die eigenen Mit-
arbeiter_innen wie nach aufien an die breite Offentlichkeit wenden.’ In der Ver-
gangenheit haben die Studiologo-Sequenzen mit ihrem ornamentalen Historis-
mus und den triumphalen Symbolen des unaufhaltsamen Fortschritts zumeist
auf den Ursprung des Kinos im spédten 19. Jahrhundert verwiesen. Paradigma-
tisch dafiir sei an den briillenden L6wen von MGM oder an die pompdse Art-Deco-
Fanfare von 20th Century Fox erinnert. Pixar setzt dagegen auf einen ,nostalgi-
schen Modernismus®, der fiir die Babyboomer-Generation charakteristisch ist.
Das Objekt im Zentrum des Films ist ein Klassiker des modernen Designs, die
Asthetik mit Funktionalitit verbindet. Es hat seinen Ursprung im frithen Pixar-
Kurzfilm LuxoJr. (1986), in der zwei zum Leben erweckte Tischlampen mit einem
Ball spielen. Im Vorspann ersetzt diese von einem norwegischen Designer in den
1930er Jahren gestaltete Lampe das ,,i“ des Namens, das in diesem Fall auch das
,1“ der Identitét ist, das Ich also, das spricht und Subjektivitdt beansprucht. Es
ist ein kanonisiertes Objekt der klassischen Moderne, das die Kontrolle iiber die
Beleuchtung des (virtuellen) Sets {ibernimmt und in diesem Zuge die geschrie-
bene Sprache ersetzt, wie auch den Platzhalter der Identitat einnimmt. Auf mate-
rieller wie auf semiotischer Ebene manifestiert sich also die Verschiebung vom
Mensch zum Ding, und damit wird auch der Abschied vom traditionellen Zei-
chentrick zur Computer-Animation sinnfdllig markiert, denn es ist nicht langer
die Hand des Zeichners oder der Zeichnerin, sondern der algorithmisch funktio-
nierende Rechner, der fiir Linie, Farbe und Fldche sorgt, vor allem aber die sicht-
bare Beleuchtung regelt. Dieses Spannungsfeld von Fliche und Raum, von

8 Zum Thema Studiologos siehe z.B. Grainge 2004; sowie Stanitzek 2009; siehe auch zum MGM-
Vorspannlogo in den 1970er Jahren Levaco/Glass 1980.

9 Indiesem Sinne einer Aushandlung zwischen unterschiedlichen Anspriichen, Interessen und
Bediirfnissen lieflen sich die Logos und Vorspannsequenzen auch als Bestandteil einer Produk-
tionskultur im Sinne von John T. Caldwell (2008) verstehen.
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Zeichen und Kérper, von Objekt und Subjekt entfaltet die kurze Studio-Sequenz,
die uns auf die Filme einstellt, in denen derartige Konfigurationen ausfiihrlicher
durchgespielt werden.

Und damit kommen wir auch zuriick zu Agamben (1992), der die Geste eben
nicht nur als eine rein kérperliche Ausdrucksbewegung sieht, sondern sie als
eine spezifische Form von Medialitdt konzeptualisiert: Mit einer Reihe von Kron-
zeugen (Tourette, Muybridge, Charcot und Warburg als die prominentesten) setzt
er diese Kategorie sehr viel allgemeiner an. Die Geste fiihrt zwischen die Begriffe
praxis und poeisis, also Handeln und Hervorbringen, ein weiteres Element ein,
um so die ,,falsche Alternative zwischen Zweck und Mittel“ (Agamben 1992, 102)
zu sprengen. Wie bei Peirce und Deleuze tritt ein Drittes hinzu, das die bindre
Logik aufbricht und erweitert: ,,Eine Zweckhaftigkeit ohne Mittel ist ebenso ab-
wegig wie eine Mittelbarkeit, die sich nur im Hinblick auf einen Zweck definiert”
(Agamben 1992, 103). Auf den Punkt gebracht lautet das bei Agamben folgender-
mafien: ,,Die Geste ist die Darbietung einer Mittelbarkeit, das Sichtbar-Werden des
Mittels als eines solchen. Sie bringt das In-einem-Medium-Sein des Menschen zur
Erscheinung und ertffnet ihm die ethische Dimension“ (Agamben 1992, 103;
Herv. im Original). Ganz dhnlich der Philosophie geht es also um grundséitzliche
Dinge, es geht darum, ,,die Unmoglichkeit des Sprechens zu iiberbriicken®, darin
findet sich die ,,Darstellung des in-der-Sprache-Seins des Menschen: reine Ges-
tik“ (Agamben 1992, 104). Die Medialitit erstarrt hier nicht zur modernistischen
Selbstreflexion, sondern wird zur Prisenz und Sichtbarkeit.

Was also im Pixar-Vorspann geschieht, kénnte man im Sinne von Agamben
als Geste verstehen: Es ldsst sich weder ganz dem Handeln zuschlagen, also einer
nur selbstbeziiglichen Aktion, die in sich selbst ihren Zweck hat, wie etwa der
Tanz oder andere hochgradig dsthetizistische Akte, noch bewegt es sich verortbar
auf der Skala zwischen Hervorbringung und Ausfiihrung, nach der etwa der_die
Dichter_in ein Schauspiel hervorbringt, aber es wiederum andere (Schauspie-
ler_innen, Kostiimbildner_innen etc.) ausfiihren. Die Geste zeichnet sich gerade
dadurch aus, dass sie weder dem Handeln noch dem Ausfiihren und Hervorbrin-
gen ganz zuzurechnen ist, sondern etwas ,,an- und {ibernimmt“ (Agamben 1992,
102). Was wird im Fall der Computer-Animation angenommen und {ibernom-
men? Wer macht etwas, wer handelt hier eigentlich? Welche Instanz bringt etwas
hervor, welche Instanz fiihrt etwas aus, wer nimmt an, wer {ibernimmt? Welche
Geste bringt etwas hervor, wer bringt eine Geste hervor: Ist es die Person, die eine
Figur (zundchst auf dem Papier) entwirft, der_die Story Artist, der_die einzelne
Sequenzen skizziert, der Algorithmus, der Oberflachenreflektion oder Haarbewe-
gungen berechnet, der_die IT-Spezialist_in, der_die ein Programm fiir Kamerabe-
wegungen im Raum schreibt, der Computer, der all das ,rendert‘?
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Es ist die Gemachtheit der Computer-Animation, die einerseits auf traditio-
nelle Prozesse des Filmemachens rekurriert (klassische Dramaturgie, Story-
boarding, Beleuchtung), andererseits aber auch in Bezug auf ehemals physikali-
sche Vorgdnge (Kamera, Lichtgebung, Schnitt) auf einzelne Programme oder
Module zur Erstellung des fertigen Produktes zuriickgreift. Dies wire in dstheti-
scher oder — wenn man dem iiberstrapazierten Begriff geneigt ist — ontologischer
Hinsicht die Geste, die der Film ausfiihrt, ndmlich die eigene Gemachtheit nicht
mehr auf einen bestimmten Zeitpunkt des Drehens, in dem alles gleichzeitig vor
der Kamera stattfindet, zu reduzieren, sondern diesen Moment, in dem die Ka-
mera lauft, auf ganz unterschiedliche Beteiligte und Momente zu verteilen — dass
also die Beleuchtung in einem anderen Schritt als die Animation der Haare oder
die Bewegung der Figur geschieht, dass es also nicht mehr den einen Akt des Dre-
hens gibt, in dem alles zusammen findet und gipfelt (vgl. Fliickiger 2008). Dieser
zeichnete sich ja bei traditionellen Dreharbeiten noch durch Rituale wie das War-
ten auf das richtige Licht, den Hinweis auf die Stille am Set, das Schlagen der
Klappe und die allgemeine erwartungsvolle Spannung aus. Stellvertretend dafiir
steht eben die Lampe, die allegorisch die Beleuchtung des Sets iiber-, aber auch
die Position eines Buchstabens einnimmt — also zwischen Materialitidt und Zei-
chenhaftigkeit, zwischen Selbst und Anderem, zwischen Zweck und Mittel oszil-
liert, ja beide Positionen zugleich besetzt. Dabei sind eben stets die materiell-
praktische und die narrative Ebene verklammert. Die Pixar-Filme zeigen Dinge,
die handeln - solche, zu denen wir ein libidindses Verhaltnis eingehen wie Spiel-
zeuge und Autos, aber auch Schwarmwesen wie Ratten, Insekten und Fische, die
wir kaum als individuell wahrnehmen, ebenso wie Rechner und Algorithmen, die
als Handelnde an der Herstellung der Filme beteiligt sind.®

Sowohl auf der Ebene der Herstellung wie auf derjenigen der Geschichten,
die erzahlt werden, lassen sich die Filme als Gesten verstehen, die sich eben nicht
in der Dichotomie von Zweck und Mittel fassen lassen, sondern etwas dazwi-
schen - oder jenseits dieser Unterscheidung — meinen. Weder ist die Computer-
Animation ein transparentes Mittel, um eine bestimmte Geschichte zu erzihlen,
noch ist sie Zweck, der sich in sich selbst erschopft.” Die Pixar-Filme sind nicht
deshalb ,selbstreflexiv¢, weil sie immer wieder auf sich selbst verweisen oder die

10 Diese Perspektive lief3e sich natiirlich mit Ansdtzen der Actor-Network-Theorie akzentuieren
oder im Hinblick auf Vorschldge der Medienarchdologie ausbauen. Vgl. etwa Parikka 2010;
Tischleder 2016.

11 Natiirlich gibt es Verwendungen, die stidrker zur einen oder zur anderen Seite tendieren wie
die abstrakte Animation oder Stile, die es auf Transparenz abgesehen haben, aber in ihrer Diffe-
renz zum realfilmischen dhnelt die (Computer-)Animation grundsétzlich dem Gestischen.
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Populdrkultur zum Thema haben. Dies wire ein Trugschluss, denn sie sind not-
wendigerweise in einer ganz bestimmten Weise auf sich selbst bezogen, weil man
bei Pixar verstanden hat, dass es zwischen der reinen Zweckméfigkeit der Nut-
zung der digitalen Animation und der puren Mittelbarkeit des Digitalen einen
dritten Weg geben muss, den Agamben mit dem Terminus der Geste beschrieben
hat. Es ist also eine Anerkennung der Mittelbarkeit, ohne diese aber zu verabso-
lutieren, also eine Geste der Selbsteinschreibung des Digitalen in die erzdhlte Ge-
schichte, in der das Mittel des Erzdhlens und die Mittelbarkeit des Erzdahlens —
jeweils in Wechselwirkung mit den Technologien, die sie bedingen — immer wie-
der aufscheinen, ohne allerdings als absolut gesetzt zu werden (wie dies in den
metaleptischen Konstruktionen der Postmoderne der Fall war). Das Digitale ist
also weder purer Zweck, der sich in sich selbst erschopft, noch reines Mittel, mit
dem etwas ginzlich anderes hergestellt werden soll. Und im Kant’schen Sinne,
bei dem Zweck und Mittel ja zwei zentrale Begriffe des kategorischen Imperativs
sind, ware man damit auch auf dem Feld der Ethik.

Nochmals anders, ndmlich etymologisch, ldsst sich die Geste in Beziehung
setzen zu Korpern und Gesten, zu Programmen und Algorithmen. Wenn namlich
der Finger, der im Lateinischen ,digitus‘ heif3t, das ist, womit man eine Geste aus-
fiihrt, dann besteht eine Verbindung zwischen dem Digitalen und dem Akt des
Zeigens, im Sinne der Geste als einem Handeln, das sich nicht in sich selbst er-
schopft, sich aber auch der Zweck-Mittel-Dichotomie entzieht. Damit ware zu-
mindest etymologisch das Digitale mit dem Indexikalischen, dem Zeigen und
Hinweisen verbunden. Und den Pixar-Filmen ist diese Spannung im Akt der Her-
vorbringung ihrer eigenen Gestalt eingeschrieben, sowohl auf der Ebene des Bil-
des selbst wie auch narrativ in der Thematik der Filme.

Tatsachlich ist die Geste beides, wie sich noch auf andere Weise argumentie-
ren lasst — wenn man die viel beschworene Indexikalitdat wortlich nimmt als eine
Geste des Zeigens (vom lateinischen ,indicare‘). Ein Film, erinnert sei hier etwa
an die von André Gaudreault (1987) in Bezug auf das friihe Kino vorgeschlagene
,monstration‘, beinhaltet immer eine derartige Prasentationsgeste, selbst in vor-
nehmlich erzdahlenden Filmen. Auch in diesem Sinne, der Agamben nicht inte-
ressiert, hitte Film eine Affinitdt zur Geste. Und nicht zuféllig heif3t im Engli-
schen der Zeigefinger ,,index finger“: Es sind also die vielfiltigen Gesten, die Akte
des Zeigens, die zugleich Mittel und Zweck sind. Und es ist eben auch der Film
selbst, der sich und etwas anderes zeigt, wobei sich mit dem Ubergang zum Digi-
talen auch die Referentialitdt verlagert. War im klassischen Film in der Regel
noch die Realwelt das denotierte Objekt, auf das hingewiesen wurde, so verwei-
sen die digital animierten Filme — stidrker auch als analog animierte, die mit dem
Einsatz von Materialitdten (Knete, Tusche, Objekte) die Realwelt mit im Bild
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fiihren — auf die Indexikalitdt des Films selbst. Die Entwicklung fiihrt also von
der Indexikalitit des Bildes (auf etwas auf3erhalb Stehendes) zur Indexikalitét im
Bild.”

Fazit

Natiirlich ist der Titelvorspann von Pixar, gerade einmal gut zehn Sekunden lang,
ein denkbar kurzes Stiick Film, um damit etwas Allgemeines iiber die Produktio-
nen dieser Firma oder gar den Film im Zeitalter digitaler Netzwerke zu sagen.
Doch lief3e sich diese Analyse, in der das digital Animierte an die Stelle des le-
bendig fotografierten tritt, auf die Filme insgesamt ausdehnen. So entfaltet bei-
spielsweise die Titelsequenz des ersten Teils von Toy STORY ein ganz dhnliches
Argument, wie ich (mit Thomas Elsaesser) argumentiert habe:

not only does the narrative of the film dramatize the transition from human to non-human
agency (from acting body and drawing hand to generated pixel and computing processor);
it also allegorically represents the shift from analog to digital, from photographic to graphic
film, from representation to presentation. (Elsaesser/Hagener 2010, 170)

Das Spiel mit Anwesenheit und Abwesenheit im Bildrahmen, die Stimme aus dem
direkten Off, die Hand, die immer wieder von auf3en eingreift, ohne dass wir den
ganzen Korper sehen - all diese Elemente thematisieren auf dhnliche Weise das
Spannungsfeld von Mittel, Medium und Zweck.”

Das Kino, verstanden als Geste, ist ja immer zweierlei — Festhalten und Ein-
balsamieren, das Einfrieren und Aufbewahren der Zeit, aber zugleich auch die
Bewegung und Dynamik der Bewegung, ein sich Ausfalten der Zeit in beide Rich-
tungen, ein Zeigen und ein Erzdhlen, ein Dokumentieren und ein Inszenieren.
Zeit und Bewegung sind also, und hier sind wir bei Deleuzes Filmtheorie ange-
langt (Deleuze 1989 [1983]; 1991 [1985]), ebenso zwischen Zweck und Mittel anzu-
siedeln, wie die Geste als Korpertechnik. Oder, mit Josef Friichtl gesprochen:
,,Eine Geste macht sichtbar, dass sie ein Mittel ist, und ist eben deshalb kein blo-
Bes Mittel. Sie verweist auf etwas, aber auch auf sich selbst* (2011, 6). Die Geste
hilt die Spannung zwischen Referenz und Selbstreferenz, zwischen Handeln und

12 Dank an Julia Eckel fiir weiterfiihrende Ideen an dieser Stelle.

13 Ebenfalls unter dem Begriff der Geste, allerdings mit Riickgriff auf Flusser statt auf Agamben,
fasst Volker Pantenburg (2016) seine Uberlegungen zum Schwenk der Kamera; auch wenn sein
Ansatz in vielem anders gelagert ist, scheint er mir doch in der Konsequenz auf dhnliche Gedan-
ken zuzulaufen.
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Herstellen, zwischen Mittel und Zweck. Deshalb halte ich es fiir produktiv, die
Geste als eine Technik in Erwdgung zu ziehen, wenn wir {iber das Gemachte in
Bezug auf Animation und Comic nachdenken, denn — zumindest in dem hier skiz-
zierten Fall — ist die digitale Animation ein Mittel, das sich als solches zu erken-
nen gibt und gerade deswegen seine eigene Mittelbarkeit {ibersteigt.
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Das Gemachte als Bewusst-Gemachtes

Produktive und rezeptive Dimensionen von Materialitdat und
Materialtransparenz im Film

Abstract: In der medientheoretischen Auseinandersetzung erhielten die Aspekte
der Materialitdt und des Gemachten in den vergangenen Jahren eine zunehmend
groflere Bedeutung. Der vorliegende Aufsatz versucht, diese Begriffe in Bezug auf
filmische Erzeugnisse ndher zu spezifizieren. Besonderes Interesse gilt dabei der
Interdependenz zwischen materiell-produktionellen Aspekten von Filmen und
deren rezeptiver Wirkung. So geraten einerseits die narratologischen Konzepte
von Discours und Histoire und andererseits die daran gekniipften unterschied-
lich gelagerten Wahrnehmungsformen von Materialsehen und Immersionssehen
in den Blick. In Anlehnung an Wahrnehmungsmodelle aus der Filmmusiktheorie
und unter Einbezug von Erkenntnissen aus der formalistischen und neoformalis-
tischen Filmtheorie wird mittels eines zweistufigen Rezeptionsmodells versucht,
die mentalen Prozesse zu beschreiben, die fiir die Verarbeitung des materiellen
Aspekts von Filmen relevant erscheinen. Daran ankniipfend werden zuletzt Zei-
chentrickfilmbeispiele behandelt, die auf unterschiedliche Weise mit einem Fore-
grounding ihrer eigenen Materialitat arbeiten.

Einleitung

Wendet man den Begriff des ,Gemachten‘ unspezifiziert auf Medienprodukte wie
beispielsweise Animationsfilme an, so ergibt dieser Begriff zundchst keinen be-
sonderen Mehrwert. Sagt man, dass ein Medienprodukt, ein Film, ein Animati-
onsfilm ,gemacht‘ sei, beschreibt man damit eine Selbstverstandlichkeit, eine In-
variante: etwas, wozu es iiberhaupt keine Alternative gibt, und was deshalb auch
keinen medientheoretischen Erkenntnisgewinn bringt. Denn grundsétzlich ist
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jeder Film, ist jedes Medienprodukt, ist jedes menschliche Artefakt ,gemacht.
Von der ,Gemachtheit‘ eines Filmes zu sprechen ist daher tautologische Rede.

Um den Begriff des ,Gemachten‘ als Arbeitsbegriff produktiv zu machen,
muss er spezifiziert werden, wenn er nicht tautologisch sein soll. Ich méchte da-
her versuchen, ihn im Zusammenhang dieses Beitrags mit dem Begriff des ,Be-
wusst-Gemachten‘ priziser zu fassen, und verorte ihn damit als relevanten Fak-
tor der Medienkommunikation sowohl im Bereich der Filmrezeption als auch der
Filmproduktion. Auf Grundlage einer formalistischen Theoriebasis, die bei der
Erfassung dsthetischer Gesetzméfligkeiten gerade den materiellen Aspekt reflek-
tiert und so fruchtbare Ankniipfungspunkte fiir das hier unternommene Vorha-
ben einer theoretischen Modellierung des ,Gemachten® als Textfaktor bereitstellt,
sowie unter Riickgriff auf zwei Konzepte der Filmmusikforschung, die sich in
analoger Weise mit der Wahrnehmung, dem (Un-)Bewussten und der Wirkung
filmischer Komponenten befassen, entwickle ich ein Modell, mit dem es méglich
ist, die zentralen Wirkprinzipien des Gemachten in der wissenschaftlichen Ana-
lyse zu erfassen und zu beschreiben. Die Ergebnisse werden dabei in Auseinan-
dersetzung mit Animationsfilmen gewonnen, haben aber prinzipiell allgemein
filmtheoretische Giiltigkeit und kénnen daher, zur Analyse der kommunikations-
relevanten Aspekte des Materiellen, auch auf andere Filmformen wie insheson-
dere den sogenannten Realfilm iibertragen werden.

Das Gemachte als ,Bewusst-Gemachtes*

Der Arbeitsbegriff des ,Bewusst-Gemachten‘, durch den der vage und tendenziell
tautologische Begriff des ,Gemachten‘ im Folgenden ersetzt wird, ist absichtlich
polysemisch gebildet, denn er soll die zwei Dimensionen des Gemachten zusam-
menfiihren, die ich fiir die zentralen halte und die sich in Bezug auf ihre kommu-
nikationstheoretische Relevanz und Funktion klar bestimmen lassen. Diese Di-
mensionen des Gemachten als ,Bewusst-Gemachtes* betreffen

a) die Produktionsdimension und

b) die Rezeptionsdimension eines Medienprodukts.

Die Produktionsdimension des ,Bewusst-Gemachten® betrifft den intentionalen
Aspekt des ,Gemachten’. Das heif3t, dass das Gemachte unter dieser Perspektive
starker hinsichtlich des Gesichtspunkts betrachtet wird, dass es bewusst gemacht
ist. Im Vordergrund stehen also die Intentionalitét, die Absichtlichkeit und Ziel-
gerichtetheit des Produkts, seine Herstellung und der Umstand, dass es so in die-
ser besonderen Weise, die sich letztlich in der Erscheinung des Produkts nieder-
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schldgt und die dieses seinerseits in gewissem Umfang zu erkennen gibt, herge-
stellt wurde. Der Begriff des ,Gemachten‘ bezieht in dieser Hinsicht das Produkt
zugleich auf die Herstellenden eines Produkts und auf den intentional gelenkten
Herstellungsprozess. Im Zusammenhang dieser Schwerpunktsetzung, bei der die
Absichtlichkeit des Gemachten hervorgehoben wird, ist das ,Gemachte‘ als eine
Qualitdt des Medienprodukts zu beschreiben, die sich infolge einer gezielten
Wahl aus dquivalenten Alternativen ergibt — und im konkreten Fall infolge einer
gezielten Wahl aus dem Paradigma der zur Verfiigung stehenden Produktions-
verfahren. Das ,Gemachte‘ hat, so verstanden, unbedingt semiotische Relevanz,
da es eben als jene Form erscheint, die in einem Selektionsprozess unter den Be-
dingungen der Inkompossibilitédt' infolge der Ablehnung und dem Ausschluss
anderer moglicher Optionen resultierte. Die Produktionsdimension des ,Bewusst-
Gemachten‘ tritt demnach als ein bedeutungsvoller Aspekt des Produkts auf, ein
Aspekt, der selbst mit in die Gesamtbedeutung der durch ein bestimmtes Medi-
enprodukt getragenen Mitteilung hineinspielt.

Am Entstehungsprozess eines Animationsfilms expliziert, bedeutet das, dass
bei jeder Herstellung eines Animationsfilms zunédchst eine bestimmte Technik
der Herstellung gewahlt werden muss. In aller Regel wird dabei eine spezifische
Animationstechnik gewdhlt und zwar unter Ausschluss bestimmter anderer,
prinzipiell ebenfalls méglicher und auch zur Verfiigung stehender Animations-
techniken. Diese exklusive Wahl der Animationstechnik hat im Weiteren deshalb
durchaus bedeutungstragenden Charakter fiir das konkrete Endprodukt, da es
einen Unterschied macht, ob ein bestimmtes Thema beispielsweise in traditionel-
ler Tuschezeichnung oder auf Basis computererzeugter Gitternetz-Grafik umge-
setzt wird. Je nach der gewdhlten Technik ergeben sich stilistische Besonderhei-
ten, die als solche die Gesamtbedeutung des Filmkommunikats beeinflussen. So
ergibt eine herkommliche Tuschezeichnung beispielsweise eine schlichte
Schwarz-Weif3-Asthetik, die an die Optik des traditionellen Zeitungscomics be-
ziehungsweise des friihen amerikanischen Cartoon gemahnt, wihrend eine ein-
fache 3D-Netzgrafik zu einer opaken, geschlossenen, geradezu plastikhaften As-
thetik fiihrt, die etwa Assoziationen an Kunststoffpuppen wachrufen kann. Dabei
mag eine bestimmte Technik je nachdem fiir eine bestimmte Thematik ange-

1 Inkompossibilitit (gelegentlich auch ,Inkompassibilitit¢) tritt in Ausschlussverhéltnissen und
damit in Wahlsituationen auf, wenn zwei oder mehrere prinzipiell moégliche Optionen tatsdch-
lich nicht gleichzeitig realisiert werden konnen; vgl. zu diesem auf Leibniz zuriickgehenden
Konzept bspw. Bender 2016, 164-170; siehe auch Deleuze 1991, 173-175. Fiir die Entstehung von
semiotischer Relevanz bzw. grundsitzlich von Bedeutung gilt dabei, dass ,,jede semiotische Au-
Berung [...] auf dem Prinzip einer Wahl aus Alternativen [basiert]“ (Titzmann 2003, 3045).
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brachter, addquater, passender erscheinen — beziehungsweise geeigneter sein,
durch eine gezielt eingesetzte Kontrastierung von Thematik und Technik einen
bestimmten Effekt zu erzielen. Zugleich sind bestimmte Darstellungstechniken
zweifelsohne hinsichtlich ihrer Materialitdt, Konventionalitdt und Verwendung
auffilliger als andere und lenken die Aufmerksamkeit deshalb starker und zuver-
lassiger auf den Aspekt der produktionellen Gemachtheit eines Medienerzeugnis-
ses.?Die relevanten Unterschiede diirften deutlich werden, wenn man etwa einen
Mainstream-Film wie den unter der Regie von Chris Buck und Jennifer Lee ent-
standenen Disney-Animationsfilm FROZEN (2013) mit einem eher als alternativ zu
bezeichnenden Zeichentrickfilm wie Piotr Dumatas FRANZ KAFKA (1992) ver-
gleicht.

Anders als bei der Produktionsdimension, die den Faktor der Intentionalitit
ins Zentrum riickt, wird bei der Rezeptionsdimension des ,Bewusst-Gemachten’
der Aspekt der Wahrnehmbarkeit einer bestimmten Materialqualitét eines Medi-
enprodukts akzentuiert. Das ,Gemachte‘ als ,Bewusst-Gemachtes‘ bezeichnet in
dieser Hinsicht, dass konkret die materielle Verfasstheit eines Medienprodukts
explizit deutlich, erfahrbar und wahrnehmbar gestaltet ist und deshalb auch re-
zeptiv besonders auffdllt. Etwas ist in dieser Hinsicht ,bewusstgemacht, weil es
auffillig, sinnlich wahrnehmbar gemacht wird. In den Mittelpunkt geriickt wird
bei dieser Dimension des Gemachten also eine bestimmte Wirkung des Gemach-
ten: namlich die Qualitit des Medienprodukts, die dessen Kiinstlichkeit (mit) in
den Vordergrund stellt, zu einem relevanten Faktor der Filmkommunikation hy-
postasiert und — zumindest theoretisch — durchgehend im Bewusstsein der Rezi-
pierenden wachhalt.

Gerade diese zweite Dimension des Gemachten als ,Bewusst-Gemachtes*
wurde bereits relativ friih theoretisch erfasst. Sie taucht schon in einigen Texten
der russischen Formalisten auf und hier besonders bei Viktor Sklovskij und des-
sen Aufsatz ,,Die Kunst als Verfahren“ (1971), der sich darum bemiiht, das spezi-
fische Charakteristikum kiinstlerischer Texte gegeniiber dsthetisch wirkungslo-
sen, sozusagen ,prosaischen‘ Texten zu eruieren.’ Im Verlauf seiner Unter-
suchung findet Sklovskij dieses entscheidende Moment in dem Verfahren der

2 Siehe dazu auch die illustrativen Ausfiihrungen von Odin 1983, 127-128, zu seinem Konzept
der ,mise en phase’.

3 Sklovskij konzentriert sich in seiner Untersuchung auf literarische Texte unterschiedlicher
Art, wobei allerdings das Verfahren der Verfremdung, das er auf diesem Wege herausarbeitet,
im Grunde medienunabhingig ist und daher auch eine Ubertragung auf andere Texttypen im
weiten strukturalistischen Sinne erlaubt. U.a. Ejchenbaum hat den Gedanken bekanntlich auf
das Kino iibertragen (vgl. besonders Ejchenbaum 2005, 22-23). Vgl. dazu auch Striedter 1971,
XXI-XXVII.



