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1 EINLEITUNG

In der heutzutage so mediengepriagten Gesellschaft am Anfang des 21. Jahrhun-
derts hat sich ein kollektiver gewohnter Blick, Bewegt-Bilder grundsitzlich wahr-
zunehmen und zu verarbeiten, verankert. In Zeiten der Globalisierung, die stetig
zunehmenden FEinfluss auf jegliche Bereiche des Alltags nimmt, besteht zudem
die globale Verfiigbarkeit der Medien, zu denen auch der Film gehort. Folglich
kommt besonders Filmen aus Hollywood und westlichen Produktionsfirmen eine
globale Wirkungskraft zu, da die technischen und medialen Parameter mittlerwei-
le eine uneingeschrinkte und beliebig wiederholbare Rezeption ermoglichen.
Auch dadurch haben sich generalisierbare mediale Seh- und Wahrnehmungsge-
wohnheiten und Gestaltungssysteme entwickelt. Folglich ist in diesem Zusam-
menhang mit Publikum nicht etwa eine bestimmte Zielgruppe gemeint, sondern
das zeitlose Kollektiv jener Menschen, die jemals filmisches Material rezipierten
und dadurch, bewusst oder unbewusst, ein Auffassungsvermogen fiir filmische
Gestaltungsmuster besitzen. In diesem Sinne ist Folgendes verifizierbar und vor
allem auch fiir den populdren Animationsfilm giiltig: ,,Hollywood as celluloid
imperialism: »Hollywood may be physically situated in this country, but it is an

el

international enterprise.< (Will H. Hays)*“" Eine Auswirkung der Globalisierung ist
folglich die Formierung eines globalen Publikums, welchem trotz groBer kulturel-
ler Diversitdt ein westlicher bzw. amerikanischer Blick auf gesellschaftliche, sozi-
ale und politische Zusammenhinge allgemeingiiltig prasentiert wird. Im Rahmen
des Animationsfilms spiegelt sich dies in einer lange praktizierten Haltung dem
GroBlkonzern der Walt Disney Company gegeniiber wider:

,Interrogating the political stakes at the crossroads of Disney, Disney audi-
ences, and Disney films is treacherous critical terrain: legal institutions, film
theorists, cultural critics, and loyal audiences all guard the borders of Disney
film as >off limits< to the critical enterprise, constructing Disney as meto-
nym fo2r America — clean, decent, industrious, >the happiest place on
earth. ¢

Obgleich sich ein kritischer, wissenschaftlicher Zugang zu diesem Teilbereich der

Popularkultur mittlerweile durchaus etabliert hat, so ist doch zu bezweifeln, ob

" David Bordwell/Janet Staiger/Kristin Thompson ,,Preface*, in: The Classical Hollywood Cinema.
Film Style & Mode of Production to 1960, Hg. David Bordwell/Janet Staiger/Kristin Thompson,
New York: Columbia University Press 1985, S. xiii-xv, hier: S xiii.

? Elizabeth Bell/Lydia Haas/Laura Sells, ,,Walt’s in the Movies®, in: From Mouse to Mermaid. The
Politics of Film, Gender and Culture, Hg. Elizabeth Bell/Lydia Haas/Laura Sells, Bloomington:
Indiana University Press 1995, S. 1-17, hier: S. 3.



sich eben auch jenes globale Publikum dieser Tragweite der Filme bewusst ist,
denn

»one of the most persuasive [registers] is the role they play as the new
rteaching machines¢, as producers of culture. [...] These films inspire at
least as much cultural authority and legitimacy for teaching specific roles,
values, and ideals as do more traditional sites of learning such as public
schools, religious institutions, and the family.

So ist ein addquates Rezeptionsverhalten den internationalen Medien gegeniiber
vonnéten, welches trotz der Omnipriasenz dieser zu einem subjektiven und kriti-
schen Blick befihigt, sowie der Begriff der Unterhaltung in der Verwendung fiir
die Filmrezeption zu hinterfragen. Dieser meint umgangssprachlich lediglich eine
die Rezeption begleitende, meist positive emotionale, jedoch keinesfalls eine (be-
wusste oder unbewusste) kognitive Haltung dem Medium gegeniiber. Zudem ka-
nalisiert der Begriff der Unterhaltung fiir das Durchschnittspublikum meist in der
unwissenschaftlichen Erkenntnis iiber einen Film als unterhaltend, gleichbedeu-
tend mit gut oder nicht unterhaltend, gleichbedeutend mit schlecht.

Daraus ergibt sich die Gefahr der Zuschreibung eines dogmatischen Aussagecha-
rakters fiir den Film und damit der Aufnahme eines eindimensionalen und redu-
zierten Blickwinkels. Ausgangspunkt der folgenden Ausfithrungen ist somit, die
Filmrezeption als steten Kommunikationsprozess zwischen dem Medium und
seinem Rezipienten aufzufassen. Ahnlich wie Paul Watzlawick ,,alles (menschli-
che) Verhalten in einer zwischenmenschlichen Situation als Kommunikation‘*
deklarierte und man demnach nicht nicht kommunizieren® kann, so steht fest, dass
Filme generell und damit auch der populdre Animationsfilm in einer stindigen
Gesprichssituation mit seinem Publikum stehen. Daraus ergibt sich die Intention
der nachfolgenden Ausfiihrungen. Auf der Basis der Untermauerung eines adi-
quaten Rezeptionsverhaltens sowie der Ablehnung des umgangssprachlichen
Unterhaltungsbegriffs wird der zeitgendssische populdre Animationsfilm einer
filmanalytischen und semiologischen Betrachtung unterzogen. Denn diesem
kommt vor allem in naher Vergangenheit ein verstirkt aktiv kommunizierender

Charakter zu, was allgemein gegen die Reduktion des filmischen Mediums auf

3 Henry A. Giroux, ,,Are Disney Movies Good for Your Kids?“, in: The Politics of Early Child-
hood Education, Hg. Lourdes Diaz Soto, New York: P.Lang 2000, S. 99-114, hier: S. 99.

* Mario Andreotti, Traditionelles und modernes Drama. Eine Darstellung auf semiotisch-
strukturaler Basis. Mit einer Einfiihrung in die Textsemiotik, Stuttgart: Haupt 1996, S. 328.

> Vgl. Paul Watzlawick/Janet H. Beavin/Don D. Jackson, Menschliche Kommunikation. Formen,
Storungen, Paradoxien, Bern: Huber *1969; (Orig. Pragmatics of Human Communication. A Study
of Interactional Patterns, Pathologies, and Paradoxes, New York: W.W. Norton 1967), S. 50-53.



einen banalen Unterhaltungswert spricht und fiir den populdren Animationsfilm

eine detaillierte Betrachtung einfordert.

2 FASZINATION (ANIMATIONS-)FILM

,»1 love Animation, because in the world of Animation you can be anything
you wanna be. If you are a fat woman, you can play a skinny princess, if
you are a short wimpy guy, you can play a tall gladiator.«

Diese Aussage bei der Priasentation der Kategorie ,,Animationsfilm* bei der Os-
car-Verleihung im Jahr 2012 von Chris Rock zeigt auf einfache Weise die Faszi-
nation dieses Filmgenres, zu dem ,,eine Reihe sehr unterschiedlicher kiinstleri-

7 zihlen. Um das

scher und technischer Gestaltungs- bzw. Produktionsformen*
Besondere am Animationsfilm zu beschreiben, sei zuerst gesagt, dass bereits das
Medium Film an sich schon groBes Potenzial bereithélt, einen Sachverhalt, eine
Emotion, eine Situation etc. zu audiovisualisieren. Etwa durch Gestaltungsele-
mente wie die filmische Montage, unterschiedliche Kameraeinstellungen oder
durch diegetische und nicht-diegetische Tongestaltung konnen Inhalte komplex,
referenziell und metaphorisch inszeniert werden. Etwas jedoch erweitert dieses
Potenzial auf entscheidende Weise — ndmlich jene Moglichkeit der Herstellung
von filmischem Material, das nicht auf realen, sprich fotografischen Bildern, son-
dern auf illustrierten bzw. kiinstlich hergestellten — animierten — Bildern basiert.

Das, wovon man heute umgangssprachlich als Animation spricht, und dabei einen
Zeichentrick- oder computeranimierten Film meint, kann in technischer Hinsicht
filmhistorisch als die Wiege des Films gesehen werden. ,,Animation is normally
defined as the creation of an illusion of movement by assembling a sequence of
still images.“® Dieses technische Grundprinzip des Films, namlich dass die schnel-
le Abfolge einer gewissen Anzahl an Einzelbildern pro Sekunde die Wahrneh-
mung eines bewegten Bildes bewirkt, wurde im Jahr 1824 erstmals von dem briti-
schen Physiologen Peter Mark Roget benannt.” Aber schon weitaus frither — 1645

— erfand der Jesuitenpriester Athanasius Kircher die erste Laterna Magica, ,,eine

6 84th Annual Academy Awards Show, TV-Ausstrahlung, ORF 1, 27.02.2012, 01:14:39-01:14:59.
7 Andreas Friedrich, , Einleitung®, in: Filmgenres. Animationsfilm, Hg. Andreas Friedrich, Stutt-
gart: Reclam 2007, S. 8-24, hier: S. 20.

¥ Richard Taylor, The Encyclopedia of Animation Techniques. A Comprehensive Step-by-Step
Directory of Techniques, with an Inspirational Gallery of Finished Works, Philadelphia: Running
Press 1996, S. 7.

’ Vgl. Thomas Basgier, ,,Pioniere des Animationsfilms®, in: Filmgenres. Animationsfilm, Hg.
Andreas Friedrich, Stuttgart: Reclam 2007, S. 26-40, hier: S. 26.



kastendhnliche Vorrichtung, die auf Glas gepinselte Bilder mittels einer Licht-
quelle an die Wand warf. '

Die Laterna Magica oder das Phenakistiskop bzw. Stroboskop, das etwa zeitgleich
1832 von dem Belgier Joseph Antoine Ferdinand Plateau sowie von dem Oster-
reicher Simon Stampfer konstruiert wurde'', als auch das 1834 vom Englinder
William George Horner entwickelte Daedalum bzw. Zoetrop'? sind weiter als
Vorreiter des Films zu sehen. Zwar funktionierten diese auf gegebenem Entwick-
lungsstand auch mit realen Bildern, wurden zuerst aber mit gezeichneten oder
gemalten Bildern praktiziert, die Bild fiir Bild einzeln angefertigt werden mussten.
»Die Auflosung kinetischer Vorgénge durch die serielle Fotografie wurde erst ab
«l3

1873 von Eadweard Muybridge etabliert.

,Jm Ubrigen nahm das Kino seinen Ursprung bekanntlich im Varieté und
Jahrmarkttreiben, weshalb sich der Realfilm von Anfang an mit diversen
Formen filmischer Tricks durchmischte.*'*

Blickt man noch ferner in der Vergangenheit, so findet sich mit den

»prahistorischen Wandzeichnungen in den Hohlen von Altamira in Spanien
[...] die Darstellung eines achtbeinigen Bisons — ein sehr frither Versuch, in
einem Einzelbild Bewegung festzuhalten, und somit eine Art Vorldufer der
Animation.“"

Der Definition nach Animation also als ///usion, sprich als Sinnes- bzw. Wahr-
nehmungstduschung zu bezeichnen und dies gleichzeitig als das Grundprinzip des
Films zu sehen, verdeutlicht die Tatsache, dass es sich im Fall des Realfilms, im
Englischen auch Live-Action-Film'®, ebenfalls um eine Illusion handelt. Denn

»wer [...] den Trickfilm in die Ndhe des Spekulativen oder Halbseidenen
riickt, vergisst [...], dass kein Abbild der Realitit jemals die Realitdt selbst
getreu wiedergeben kann. '’

Trotzdem tendiert herkdmmlicherweise das Durchschnittspublikum zu dieser
Fehlkategorisierung, einen Realfilm mit Schauspielern als eher realistischer auf-
zufassen als einen Animationsfilm, der ja ohnehin beispielsweise am Computer
entstanden ist, also nie tatsdchlich passiert ist. Technisch liberspitzt gesehen, kann
im Falle des Animationsfilms natiirlich von einer Art Téuschung der Sinne zu

sprechen sein, da hierbei etwa die Regeln der Naturgesetze nicht zwingend gelten

10 Basgier, ,,Pioniere des Animationsfilms®, S. 26.
"'Vgl. Ebd., S. 27.

2 Vgl. Ebd., S. 28.

" Ebd., S. 26.

' Friedrich, »Einleitung®, S. 10.

" Ebd., S. 20.

' Vgl. Basgier, ,,Pioniere des Animationsfilms, S. 26.
' Friedrich, »Einleitung®, S. 9.



miissen und der gestalterischen und narrativen Fantasie keine Grenzen gesetzt
sind. Sprechende Gegenstinde und Tiere sind nahezu klassische Elemente des
Animationsfilms und bedeuten natiirlicherweise eine Wahrnehmung von Ver-
falschtem und Unrealistischem. Jedoch ist damit der Animationsfilm nicht ge-
samtheitlich als Illusion und schon gar nicht als Abbild einer nicht existierenden,
unrealen Welt zu verstehen. Vielmehr handelt es sich um die Verarbeitung von
realistischen und auch realen Themen und Inhalten. Dies geschieht, und an dieser
Stelle ist der Begriff der Illusion adéquat, anhand einer phantastischen Visualisie-
rung, also einer visuellen, kiinstlerischen Aufbereitung, die surreal bzw. unreal ist.
Dies ist es aber auch, was das grofere Gestaltungspotenzial des Animationsfilms
gegeniiber dem Realfilm ausmacht. Folglich kann wiederum filmhistorisch festge-
stellt werden, dass sich schon die frithen Filmemacher nicht mit dem aufgebrach-
ten Verfahren, reale Begebenheiten abzufilmen, begniigten, sondern Methoden
entwickelten, die Realitit auch visuell zu liberwinden und der Umsetzung der
Fantasie einen filmischen Raum zu geben. Beispielsweise Dziga Vertov verwen-
dete die Stop-Motion-Technik, sprich die Objekt-Animation, um Gegenstinde in

18 aus dem Jahr 1929 zum Leben zu erwe-

seinem Film Der Mann mit der Kamera
cken und in assoziativ menschliche Bewegung zu versetzen. Dem Streben danach,
die Grenzen des naturwissenschaftlich Machbaren audiovisuell aufzubrechen,
aber auch zugunsten einer bestmoglichen realistischen Darstellung ist es folgend
geschuldet, dass die Methoden und technischen Verfahren der filmischen Umset-
zung einer steten Weiterentwicklung unterliegen, und versucht wird, auch das
Unrealistische so realistisch wie moglich aussehen zu lassen. So sind Genres wie
Action und Science-Fiction kaum mehr ohne vor allem computeranimierte Ele-
mente denkbar, und die Grenzen zwischen Real- und Animationsfilm ver-
schwimmen zunehmend, was sich an Filmen wie Sin Ciry'’ zeigt. Dieser wurde
zwar mit Schauspielern, jedoch bis auf die Ausnahme von nur drei real konstruier-
ten Filmsets mit der Greenscreen-Technik (Chroma-Key-Composing) herge-
stellt.””

So werden zum Genre des populdren Animationsfilms mittlerweile viele Techni-

ken wund Herstellungsverfahren gezdhlt, von Zeichentrick, Puppentrick,

'8 Tschelowek s kinoapparatom, Regie: Dziga Vertov, UdSSR 1929.

19 Sin City, Regie: Robert Rodriguez, USA 2005.

20 ,,The All Green Version®, in: Sin City, Regie: Robert Rodriguez, USA 2005; DVD-Video,
Buena Vista Home Entertainment 2006.



Silhouettenfilm, Legetrick (oder Cut-Out-Animation) iiber Stop-Motion-
Verfahren bis hin zur heute populdren Computeranimation. Zu den experimentel-
len Animationstechniken gehdren zum Beispiel

,»die Pixillation, bei der Menschen, Tiere oder Objekte einzelbildweise foto-
grafiert und ihre Bewegungen bei der Projektion bewusst diskontinuierlich
verzerrt dargestellt werden*?!

oder ,,das Einritzen von Figuren, Formen und Zeichen direkt auf dem Zelluloid-
Schwarzfilmstreifen sowie auch die Sand-auf-Glas-Animation, ,bei der der
Kiinstler auf einer von unten beleuchteten Glasplatte den Sand modellieren.«*

Durch die haufige, vor allem filmisch ganzheitliche, Verwendung von Animation
in Filmen fiir Kinder und Jugendliche, aufgrund der Moglichkeiten der grenzenlo-
sen Visualisierung und dadurch dem Vermdgen, an die kindliche Fantasiewelt
anzukniipfen, wird der Animationsfilm sehr hdufig umgangssprachlich und ver-
einheitlichend sowie félschlicherweise als Kinderfilm bezeichnet. Zudem werden
im Mainstream-Kino Filme, die sich Animationstechniken bedienen, eher als blo-
e Unterhaltung empfunden. Ein Informations- oder Bildungsgehalt ist im Falle
eines Action- oder Science-Fiction-Films fiir das Durchschnittspublikum wohl
eher sekundir. Im Zentrum steht das Kinoerlebnis als spa3bringende Freizeitakti-
vitdt. So liegt es nahe, dass ebenfalls die sogenannten Kinderfilme, wie es in den
letzten Jahren zum Beispiel Rapunzel. Neu verfohnt™ oder Wolkig mit Aussicht
auf Fleischbdllchen™ waren, als BespaBung der heranwachsenden Generation
gesehen werden. Aber auch Filme wie beispielsweise Pocahontas™ aus dem Jahr
1995 gehdren noch immer zum heimischen Unterhaltungsprogramm, widerfahren
dabei jedoch keiner kritischen Betrachtung, ist doch die Aufarbeitung dieses Bei-
spiels einerseits nicht historisch korrekt als auch andererseits rassistisch insze-
niert. Im dazugehdrigen Sequel Pocahontas 2. Reise in eine neue Welf™
Uttamatomakkin, den Begleiter Pocahontas, in die Mode Grof3britanniens des 17.
Jahrhunderts zu stecken und dadurch zur Lachnummer zu degradieren sowie die
nicht vorhandene Bemiihung, seinen Namen auszusprechen und stattdessen ,,Uti*

einzufiihren, sind nur zwei der vielen zweifelhaften Darstellungen dieses Films.

2 Friedrich, ,,Einleitung®, S. 10.

*2 Ebd.

3 Tangled, Regie: Nathan Greno/Byron Howard, USA 2010.

** Cloudy with a Chance of Meatballs, Regie: Phil Lord/Chris Miller, USA 2009.

*> Pocahontas, Regie: Mike Gabriel/Eric Goldberg, USA 1995.

%6 Pocahontas 2. Journey to a New World, Regie: Tom Ellery/Bradley Raymond, USA 1998.
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Dem groflen Unterhaltungspotenzial geschuldet zeigt wiederum der Blick in die
Vergangenheit, dass das Medium Film in seiner etwas mehr als 100-jdhrigen Ge-
schichte groB3e Popularitit erlangte, gleichzeitig aber auch vielfach funktionalisiert
und instrumentalisiert wurde fiir Zwecke der Politik, Propaganda, Information,
Bildung etc. Dasselbe gilt auch fiir den Animationsfilm und das in doppelter Hin-
sicht. So wurde bzw. wird dieser neben der filmhistorisch feststellbaren Instru-
mentalisierung fiir politische Propaganda oder Bildung vor allem fiir eines einge-
setzt: fiir die unterhaltende Freizeitgestaltung. Besonders aktuell, und das vor al-
lem kommerziell und durch die gesellschaftliche ,,Vermedialisierung™ bedingt,
wird der Animationsfilm auf diese Funktion reduziert. Diese Haltung initiiert ein
eher sorgloses sowie unkritisches Rezeptionsverhalten seitens des Publikums.
Denn

,Filme zu »sehenc ist leicht. Da sie Wirklichkeit nachahmen, findet jeder
Zugang zu ihrer Oberfldche. Filme zu verstehen ist oft schwieriger. Denn sie
erzéhlen in ihrer eigenen Sprache, die zu entschliisseln ein gutes Auge ver-
langt. Je mehr jemand iiber Filme weiB, desto mehr teilen sie ihm mit.«?’

Zumindest das Bewusstsein dariiber ist es, was in einer Gesellschaft, wie sie heut-

zutage mehr und mehr mediengeprigt ist, von grofler Notwendigkeit ist.

3 NOTWENDIGKEIT DES BEWUSSTEN PUBLIKUMS

Zwar ist die Filmwissenschaft und daran gekoppelt die Notwendigkeit der Kom-
petenz einer fachkundigen und kritischen Filmrezeption eine universitire Diszip-
lin. Jedoch ist dies ldngst nicht auf jene Weise in der Gesellschaft angekommen,
als dass auch dem populédren — und nicht nur dem meist als offensichtlich gehalt-
voll gekennzeichneten Kunstfilm oder einer informierenden Dokumentation — das
Potenzial und der Gehalt an gesellschaftspolitischer, kultureller, dokumentarischer
Bedeutung zugesprochen wird. Viel eher wird der populédre Film als Konsumgut
der Unterhaltungsbranche gehandelt.

,,Der Gebrauch des Fernsehers und das Sehen von Filmen scheint heute eine
Selbstverstiandlichkeit. Dennoch ist die Kenntnis kiinstlerischer Ausdrucks-
weisen, besonders filmsprachlicher Mittel, im Allgemeinen nicht sehr ent-
wickelt.«?®

?7 James Monaco, Film verstehen. Kunst, Technik, Sprache, Geschichte, und Theorie des Films
und der Neuen Medien, Reinbek bei Hamburg: Rowohlt 2009; (Orig. How fo Read a Film, Lon-
don/New York: Oxford University Press 1977), S. 2.

% Knut Hickethier, Film- und Fernsehanalyse, Stuttgart/Weimar: J.B. Metzler *2012; (Orig. 1993),
S. 2.
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So gibt es beispielsweise, entgegengesetzt der Literatur, im schulischen Unterricht
deutschsprachiger Lander

,kaum Heranfiihrungen an die dsthetischen Gestaltungsmittel des Films und
kaum Vermittlung der Gestaltungsprinzipien des Fernsehens und der Vi-
deokunst.«*’

Ein so populdres Medium, wie es der Film jedoch geworden ist, unreflektiert zu
lassen und moglicherweise stets als belanglose Berieselung nach einem anstren-
genden Tag zu sehen, scheint in Anbetracht mehrerer Faktoren grob fahrldssig.
Denn es ist zu bedenken, dass das Medium Film ein stets prasentes geworden ist.
Schon lange Zeit ist der Film nicht mehr an die Kinoleinwand gebunden. Fernse-
hen, Internet, Smartphone etc. machen das Bewegt-Bild allgegenwértig. Und
»hoch vor dem Lesen lernen die meisten Kinder heute, den Fernsehapparat zu

bedienen und Filme zu verstehen.

Folglich hat die junge Generation wohl den
entscheidenden Vorteil, mit dem natiirlichen Gebrauch dieser Medien aufzuwach-
sen. Doch macht aber beispielsweise das Aufwachsen als Sohn eines Tischlers
einen nicht automatisch auch zu einem solchen. So werden Kinder in den Stadien
ihrer physischen, emotionalen und rationalen Entwicklung von filmischem Mate-
rial begleitet, sie konnen damit umgehen im Sinne des praktischen Umgangs, bei-
spielsweise dem Erfassen von narrativen Zusammenhdngen. Jedoch besteht
gleichzeitig die Mdglichkeit der unbewussten Beeinflussung durch komplexere
Zusammenhdnge hinsichtlich Bildsprache, Metaphern, Querverweisen etc. Ohne
eine kritische und reflektierte Auseinandersetzung anhand adidquater Fihigkeiten,
einen Film zu verstehen, gepaart mit der haufigen Haltung, dass Film einfach nur
Spall machen soll, wird ein dementsprechend riesiges und vielféltiges Publikum
mit einem enorm groflen Potenzial an Information beliefert und lauft dabei Gefahr
der Fehlinterpretation bzw. einer unhinterfragten, unbemerkten Beeinflussung
moralischer Standpunkte, im schlimmsten Fall sogar auf negative und unvertret-
bare Weise.

Die Notwendigkeit angemessener Féhigkeiten des Filmsehens kann an einem ext-
remen Beispiel aus der Filmgeschichte erliutert werden. Der Film Jud Siii>' aus
dem Jahr 1940 enthélt keine explizite Gewalt bzw. nicht nennenswert mehr, als
andere Filme generell auch, jedoch propagiert der Film seine Inhalte im Kontext

der nationalsozialistischen Ideologie. Die antisemitisch aufbereiteten Bilder des

* Hickethier, Film- und Fernsehanalyse, S. 2.
30
Ebd.
3! Jud Siif3, Regie: Veit Harlan, Deutschland 1940.
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Jidischen wirken — filmisch subtil in der Charakterisierung und Inszenierung der
Hauptfigur des Joseph SiiB Oppenheimer verarbeitet — als Gehirnwiasche. In der
Propagandamaschinerie des Nationalsozialismus

,»war Goebbels klar, dass die staindige Wiederholung simpler Agitation nicht
reichen wiirde, um die Menschen bei Laune zu halten. Also setzte er zu-
nehmend auf Unterhaltung, besonders im Film, den er fiir das »modernste
Beeinflussungsmittel« iiberhaupt hielt.«*

Mit dem notwendigen kritischen und zeitlichen Abstand analysiert, handelt es sich
im Fall des Films Jud Siifs, wie es Friedrich Knilli und Siegfried Zielinski bewer-
ten, folglich

»|K]Jultursoziologisch [um eine] ausgewogene Unterhaltungsware unter den
spezifischen Bedingungen des deutschen Faschismus [...], bei der die ver-
schiedenen Zutaten so gemixt sind, dass Millionen von Menschen freiwillig
dafiir an den Kinokassen bezahlen und nicht etwa nur die wenigen den Film
rezipieren, die zu Zwangsvorfiihrungen geladen wurden.**

So wird heute in Deutschland die 6ffentliche Auffiihrung von Jud Siiy vom Rech-
teinhaber, der Friedrich-Wilhelm-Murnau-Stiftung, nur mit einem begleitenden
Kommentar, historischer Einfiihrung und einer anschlieBenden Diskussion gestat-
tet, und der Vertrieb des Films ist untersagt (Vorbehaltsfilm).** Auch in Oster-
reich wird der Film {iiblicherweise nur im Rahmen von Sondervorstellungen ge-
zeigt.” So besteht sehr wohl eine positiv zu wertende Zensurkultur der Filmland-
schaft. In Deutschland wird dies beispielsweise auch im Rahmen des Jugend-
schutzgesetzes oder etwa des ,,Gesetzes zur Uberwachung strafrechtlicher und
anderer Verbringungsverbote* praktiziert:

,»Es ist verboten, Filme, die nach ihrem Inhalt dazu geeignet sind, als Propa-
gandamittel gegen die freiheitliche demokratische Grundordnung oder ge-
gen den Gedanken der Volkerverstindigung zu wirken, in den rdumlichen
Geltungsbereich dieses Gesetzes zu verbringen, soweit dies dem Zweck der
Verbreitung dient.**°

32 Michael Sontheimer, ,,Verwirrte Empfindungen®, Spiegel Special Geschichte 1, 2008, S. 132-
135, hier: S. 135.

* Friedrich Knilli/Siegfried Zielinski, ,,Der Jude als Sittenverbrecher. Kleine Mediengeschichte
des Joseph Siil Oppenheimers®, in: Tribiine 23/89, 1984, S. 108-118, hier S. 117.

3 Vgl. Mato Sarcevic, ,,Der Spielfilm »Jud Siii« — Goebbels Meisterstiick?*, in: Bundesarchiv
Deutschland, 14.05.2012,

www.bundesarchiv.de/oeffentlichkeitsarbeit/bilder dokumente/02211/index-0.html.de, Zugriff:
24.01.2013.

*Vgl. Anon., ,»Jud SiiB« illegal in Ungarn vorgefiihrt“, in: Die Presse, 21.07.2008,
diepresse.com/home/kultur/medien/400054/Jud-Suess-illegal-in-Ungarn-vorgefuehrt, Zugriff:
24.01.2013.

3% Anon., ,,Gesetz zur Uberwachung strafrechtlicher und anderer Verbringungsverbote®, in: Bun-
desministerium der Justiz Deutschland, 2013, www.gesetze-im-
internet.de/verbrverbg/BJNR006070961.html, Zugriff: 26.02.2013.
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Trotz all dem ist der Film Jud Sii8 in voller Linge im Internet verfiigbar’’ und
damit auch ohne Begleittext rezipierbar. Dies spricht einerseits die Frage nach der
Notwendigkeit des behutsamen und kritischen Umgangs mit dem Internet an und
andererseits unterstreicht es die definitive Notwendigkeit des Erlernens der Film-

sprache als gesellschaftlich anzuerkennende Féahigkeit.

4 ZWEI EBENEN DER FILMREZEPTION

Fiir jeden Film kann die generelle analytische Frage gestellt werden: Was sehe
ich? Und wie sehe ich es? So lésst sich auch im Fall einer seichten Komddie eror-
tern: Warum kann ich eine Szene als amiisant empfinden? Welches Gestaltungs-
muster bzw. welche Referenz ermoglicht es mir, das humoristische Moment zu
erkennen? Um diese banalen Fragen konkret fiir den Animationsfilm zu stellen,
muss zundchst einmal das Publikum genauer betrachtet und analysiert werden. Da
herkommlicherweise Kinder als zentrales Publikum des Animationsfilms gesehen
werden, ist folglich deren filmisches Verstindnisvermdgen, welches natiirlich
auch kognitiv bedingt ist, als Ausgangspunkt von Interesse. Hierzu kann der ent-
wicklungspsychologische Begriff des Egozentrismus nach Jean Piaget herangezo-
gen werden. Egozentrismus bezeichnet hierbei ein Merkmal wihrend der
préoperationalen Phase (ca. 2 bis 7 Jahre; Kindergarten- und Vorschulalter), ge-
nauer gesagt die kindlich-kognitive Geisteshaltung der Unfahigkeit zu
dezentrieren. Hierbei kommt der subjektiven Sicht ein objektiver Status zu. Der
eigene Standpunkt kann nicht logisch von anderen unterschieden werden, und die
Féhigkeit, den Blickwinkel eines anderen einzunehmen, ist noch nicht ausgebil-
det.*® Folglich ist es Kindern erst mit zunehmendem Alter und der auszubildenden
Erkenntnis der eigenen Subjektivitit mdglich, sich selbst in Relation zu ihrer
Umwelt zu setzen und groBere Zusammenhénge zu erfassen. *° Erst in der darauf-
folgenden entwicklungspsychologischen Stufe, der konkret-operationalen Phase
(ca. 7 bis 12 Jahre; Volksschulalter) werden kognitive Féhigkeiten wie etwa

Dezentrierung, Reversibilitit (gedankliches Vermdgen der Umkehrbarkeit von

7 Jud Siifs, Regie: Veit Harlan, Deutschland 1940; YouTube, 06.01.2013,
www.youtube.com/watch?v=Fj8PGE5GZPo, Zugriff: 26.02.2013.

¥ Vgl. Jean Piaget, Sprechen und Denken des Kindes, Diisseldorf: Schwann 1972; (Orig. Le
langage et la pensée chez l'enfant. Etudes sur la logique de l'enfant, Paris/Neuchatel: Delachaux et
Niestlé 1923), S. 80-83; siehe auch: Jean Piaget, Die Psychologie des Kindes, Olten: Walter 1972;
(Orig. La psychologie de l'enfant, Paris: Presses de France 1966), S. 129-130.

39 Vgl. Hans Aebli, ,,Zur Einfithrung®, in: Jean Piaget, Das Weltbild des Kindes, Stuttgart: Klett-
Cotta 1987, S. 8-12.
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Operationen), Invarianz (Erkenntnis konstanter Objekteigenschaften unabhingig
von der Wahrnehmung), Seriation (Féhigkeit der reihenfolglichen Anordnung von
Objekten nach bestimmten Merkmalen), Klassifikation (Fahigkeit der Objektiden-
tifikation nach bestimmten Merkmalen) ausgebildet. Das bedeutet, ein objektiver
Blickwinkel wird nach und nach moglich, das Denken ist aber noch intuitiv und
stark an die direkte Wahrnehmung gebunden. Abstraktionen (wie z.B. die rationa-
le Vorstellung von Milliarden von Jahren) sind noch nicht moglich. Ab dem Alter
von 12 Jahren (formal-operationale Phase) wird nach Jean Piaget schlielich hy-
pothetisches, logisches, abstraktes Denken moglich,”® wobei die chronologische
Abfolge der Entwicklungsstadien

»hicht nur von der Reifung [abhdngt], sondern gleichermaflen von der Er-
fahrung des Individuums [...], vor allem aber von der sozialen Umwelt, die
den Eintritt eines Stadiums beschleunigen oder verzogern, ja sogar vollig
verhindern kann "'

Unter diesem entwicklungspsychologischen Gesichtspunkt, das Filmpublikum, zu
dem schlieBlich sowohl Kinder als auch Erwachsene gehoren, hinsichtlich durch-
schnittlicher, altersbezogener kognitiver Féhigkeiten und dem jeweiligen Erfah-
rungsschatz zu betrachten, ergibt sich eine Zweiteilung beziiglich der Art der fil-
mischen Wahrnehmung. Der individuelle Grad des filmischen Verstindnisses

kann folglich anhand von zwei Verstindnisebenen niher definiert werden.
4.1 Diegetische Verstiandnisebene

So gibt es eine erste Verstandnisebene, die ein prinzipielles filmisches Wahrneh-
mungsvermdgen erfordert, um beispielsweise die narrativen Zusammenhinge und
Charakterzeichnungen logisch und kausal nachzuvollziehen. Hierfiir sind Kinder,
auch gesellschaftlich bedingt, heutzutage zumeist im Stande. Die Filmwahrneh-
mung bleibt innerhalb der filmischen Gestaltungsmoglichkeiten auf narrativer
Basis und schldgt wenn, dann nur im Rahmen des Films Zusammenhénge. Bei-
spielsweise zeigt Szene A eine Geburtstagsparty mit hungrigen Gésten. Szene B
zeigt darauf folgend eine Frau, die eine Torte fallen ldsst. Daraus ergibt sich der
logische Zusammenhang, dass die Party wohl, zumindest teilweise, ruiniert

scheint.

0 Vgl. Jean Piaget, Probleme der Entwicklungspsychologie, Frankfurt am Main: Syndikat 1976;
(Orig. Problemes de psychologie génétique, Paris: Deno€l/Gonthier 1972), S. 50-79; S. 93-105.
41

Ebd. S. 47.
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4.2 Transzendente Verstindnisebene

Dass Filme generell — und im Speziellen auch der Animationsfilm — eine uniiber-
schaubare Menge an Referenzen, Assoziationen und Interpretationspotenzial auf-
weisen, die iiber die Grenzen des Films hinaus weisen, erwirkt die Definition der
zweiten Verstdndnisebene der Filmrezeption. Ein plakatives Beispiel hierfiir wére
die US-amerikanische Animationsfernsehserie The Simpsons**, die Personlichkei-
ten und gesellschaftspolitische Ereignisse der Vergangenheit und der Gegenwart
in das Setting der eigentlich fiktiven Stadt Springfield aufnimmt und damit ein
satirisches, kritisches Format darstellt. Besonders an dieser Serie ist, dass es, ge-
sellschaftlich anerkannt, keine definierte Zielgruppe gibt, und sie wird sowohl von
Kindern als auch von Erwachsenen gleichermafen rezipiert. So werden hier die
zwei Verstindnisebenen besonders gut sichtbar. In der Folge ,,Liebhaber der Lady
B.“* mimt Abraham ,,Grampa*“ Simpson jene bekannte Szene des Brotchentanzes
Charlie Chaplins aus dem Film The Gold Rush**. Um diesen filmhistorischen Link
zu verstehen, muss man wohl oder iibel die Szene aus dem referenzgebenden Film
kennen, jedoch ist dies z.B. von Kindern im Volksschulalter nicht zu erwarten.
Aufgrund ihres noch kleinen Erfahrungsschatzes an filmhistorischem Wissen,
aber auch an Allgemeinbildung fehlt ihnen die Fahigkeit, intendierte Assoziatio-
nen, die durch jegliche audiovisuellen Mittel dargestellt werden, zu erkennen und
somit auch bewusst kognitiv zu verarbeiten. Folglich 1duft die Assoziation, einmal
abgesehen von einer kommentierenden auBerfilmischen Erkldrung beispielsweise
durch die Eltern, ins Leere und wird auf ihre banalste Ebene des im filmhistorisch
wahrsten Sinne des Wortes Slapstick reduziert, obwohl ein grofleres Unterhal-
tungspotenzial vorhanden wire. Trotzdem funktioniert die Szene dahingehend,
dass sie den narrativen Zusammenhang nicht abreiflen lisst, und wirkt auch fiir
Kinder humoristisch. Eine interessante, aber gleichermallen absurde Folge dessen
ist es schlieBlich, dass in manchen Féllen die Rezeption der assoziativen Aufarbei-
tung vor der Rezeption des Originalmaterials stdrkeren Eindruck hinterldsst bzw.
das Originalmaterial erst aktiv als solches deklariert werden muss. Die Rezeption
von Originalmaterial kann folglich eine nachtrégliche Verkniipfung mit der asso-

ziativen Aufarbeitung bewirken.

*2 The Simpsons, Entwicklung: Matt Groening, Fox, USA 1989-2013.

3 ,,Lady Bouvier's Lover®, Regie: Wesley Archer, 1994, The Simpsons 5/21, Entwicklung: Matt
Groening, Fox, USA 1989-2013.

* The Gold Rush, Regie: Charlie Chaplin, USA 1925.
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Der Film Ritter Rost. Eisenhart & Voll verbeult” aus dem Jahr 2013 hingegen
kann als Beispiel dafiir herangezogen werden, dass die noch beschrankten kogni-
tiven Fahigkeiten von Kindern sie gleichermaflen sozusagen beschiitzen, Inhalte
zu verstehen, die ihrem Alter nicht angemessen wéren. So enthdlt der Charakter
des Prinz Protz stark nationalsozialistische und frauenfeindliche Charakterziige.
Mit dem Vorhaben, die Macht an sich zu reilen, also den amtierenden Konig zu
stiirzen, und der Aussage, alle Biirger, die nicht ganz rund laufen wiirden, zu be-
seitigen, erinnert er stark an die nationalsozialistische Politik Adolf Hitlers. Die
Tatsache, dass er einen regen Frauenverschleil hat und diese in einem Kellerver-
lies einsperrt, um dies geheim zu halten, schldgt Assoziationen zu tatsdchlichen
Kriminalfdllen, wie der Entfiihrung Natascha Kampuschs. Die unzéhligen dadurch
angesprochen Themen und Bereiche der Historie als auch der Tagespolitik, wie
z.B. Misshandlung, Gerichtsbarkeit, Gender, Integration etc., werden folglich abs-
trakt der Filmwahrnehmung hinzugefligt, was entwicklungspsychologisch erst ab

einem Alter von etwa 12 Jahren plus der erforderlichen Bildung mdglich ist.

5 KATEGORISIERUNG DURCH HISTORISIERUNG UND FUNKTIO-
NALISIERUNG

Wie bereits erwihnt, ist Animation ein fixes Genre des Populdrkinos. Jedoch um-
fasst dieser Genrebegriff eine sehr grole Anzahl an Filmen mit groBer Diversitit,
da diese, wie die bisher behandelten Filmbeispiele gezeigt haben, nur selten eine
genaue Altersgruppe ansprechen bzw. eine grofle Altersgruppe ausschlieen, und
daher sehr ambivalent aufgebaut sind. Um die im Rahmen dieser Arbeit relevan-
ten Filme genauer zu definieren, aber auch deren Verortung im Gesamtkontext
des Filmmarktes ersichtlich zu machen, ist eine genreinterne Kategorisierung ziel-
fiihrend, die gleichermafBBen die Notwendigkeit einer angemessenen Filmrezeption

noch deutlicher proklamieren soll.
5.1 Animationsfilm als Bildungs- und Erziehungsformat

Der Blick in die Filmgeschichte zeigt deutlich, dass der Animationsfilm aufgrund
seiner kinderfreundlichen Optik, aber auch der nahezu grenzenlosen Gestaltungs-

moglichkeiten vielseitig fiir Bereiche wie Erziehung, Information, Bildung und

* Ritter Rost. Eisenhart & Voll verbeult, Regie: Thomas Bodenstein, Deutschland 2013.
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Politik funktionalisiert wurde. Ein Beispiel fiir die positiv zu wertende Verwen-
dung von Animation mit dem Zweck der Information zeigt ein Lehr- und Aufklé-
rungsfilm zum Thema Atomkraft*®. Dieser — enthalten auf der DVD-
Veroffentlichung von Die Wolke'’, der Verfilmung des Buches von Gudrun
Pausewang — soll ein Arbeitsmaterial fiir Lehrer und Schiiler darstellen. Die Auf-
arbeitung der Thematik ist dabei schlicht und verstidndlich und mithilfe der Com-
putergrafik deutlich sinnvoller, da eine reale Darstellung natiirlich nicht mdglich
ist. Auch der Schulfilm Woher kommen Kinder? * ist ein Beispiel fiir einen Er-
ziehungsfilm, der auf das Mittel der Animation setzt. So wird hier das Thema Se-
xualitdt anhand von aufkldrenden Zeichentricksequenzen erklirt, die, wéren sie
real gedrehte Szenen, eher als pornografisch zu bezeichnen wiren. Jedoch bewirkt
das Element der Zeichentrickanimation, vor allem fiir Kinder, rein optisch eine
Assoziation mit anderen animierten Fernsehserien oder Filmen, die sie als Unter-
haltung und nicht als Bildung rezipieren, und damit einen vertrauten Umgang.
Neben diesen Versuchen, den Animationsfilm aktiv sinnvoll einzusetzen, gibt es
allerdings auch verwerfliche Beispiele der Funktionalisierung von Animation.
Dies zeigt etwa der Propagandafilm Der Storenfried” aus dem Jahr 1940, welcher
der Verbreitung des nationalsozialistischen Gedankenguts diente. ,,Dieser Zei-
chenfilm versuchte nicht, eine heile Welt darzustellen, sondern war selbst ein ein-
ziger Kriegsfilm, angesiedelt in der Tierwelt.“”° Die NS-, Volksgemeinschaft*
wird hierbei durch die Allianz der Tiere des Waldes, der Igel-Kompanie und dem
Wespengeschwader symbolisiert, wobei ,,das Wespengeschwader mit dem Origi-
nalton der deutschen Sturzkampfbomber' unterlegt ist. Grund dafiir ist die Ent-
fiihrung eines Hasenjunges durch den Fuchs. Dieser ist hier ,,das personifizierte

Bose und steht [...] als Synonym fiir das Judentum. >

* Erklérfilm Bildungsmedium Die Wolke GAU Atomkraft, Produktion: XiuMedia, Deutschland
0.J.; YouTube, 05.11.2012, www.youtube.com/watch?v=5GqCLG9YJ58, Zugriff: 17.03.2013.
* Die Wolke, Regie: Gregor Schnitzler, Deutschland 2006.

* Woher kommen Kinder?, Produktion: schriftBild/didactmedia, Deutschland 2007.

* Der Storenfried, Regie: Hans Held, Deutschland 1940.

> Annika Schoenmann, Der deutsche Animationsfilm. Von den Anfiingen bis zur Gegenwart 1909-
2001, Sankt Augustin: Gardez! 2003, S. 186.

>! Florian Schmidlechner, ,,Der Jude mit der roten Badehose. Jiidische Helden, Stereotypen

und Antisemitismus im Trickfilm bis 1945%, in: Theorien des Comics. Ein Reader, Hg. Barbara
Eder/Elisabeth Klar/Ramon Reichert, Bielefeld: Transcript 2011, S. 303-320, hier: S. 309.

52 Schoemann, Der deutsche Animationsfilm, S. 186.
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»Der Storenfried [...] passed the Board of Censors [...] and received the rat-
ing volksbildend (people educative). [...] Prints were also given to the ar-
my’s transportable cinema wagons for troop entertainment. >

Eine dhnliche Tiermetapher findet sich im entsprechenden Kontrastprogramm
dazu — den Anti-Nazi-Propagandafilmen von Walt Disney. In Education for
Death®® wird anhand des Lebens der fiktiven Person Hans, der aufgrund der Nati-
onalsozialistischen Ideologie dem Tod geweiht ist, erkldrt: What makes a Nazi. In
der Schule zeichnet der Nazi-Lehrer fiir Hans und die anderen Schiiler eine Szene
an die Tafel, in der ein schutzloses Haschen von einem Fuchs gefressen wird, und
damit erklirt wird, dass Mitgefiihl schlecht und korperlich-gewalttitige Uberle-
genheit gut sei. Jedoch hat der Rezipient von Education for Death sehr wohl Mit-
leid mit dem Héschen, da sich die Hauptfigur flir dieses einsetzt, was wiederum
die Ablehnung des Nationalsozialismus bewirkt. Zudem arbeitet der Film mit ko-
modiantischen Elementen, die eben dies unterstiitzen. Er zeigt Adolf Hitler als
karikaturistische, cholerische Slapstick-Witzfigur in Ritterriistung, die arische
Frau als tibergewichtiges Mannsweib mit Wikingerhut und die Machthaber wie
Goring und Goebbels mit furchteinfloBenden Fratzen. Zudem werden Mirchen-
stoffe funktionalisiert, indem der Vergleich angestellt wird, dass Kindern das
nationalsozialistische Gedankengut in deutschen Kindergirten anhand des Mar-
chens von Dornréschen beigebracht wird: Die bose Hexe ist die Demokratie und
der Ritter ist Adolf Hitler, der die Prinzessin, das personifizierte Deutschland,
retten muss. Der Film strotzt nur so vor Metaphern und Querverweisen, wie es im
Rahmen eines Realfilms nur schwer darstellbar wire. Aullerdem niitzlich war
schon immer jener Aspekt, dass die Verwendung von Animationsfilm fiir jedwede
inhaltliche Thematik oder Idee eine aufgeschlossenere Haltung seitens des Rezi-
pienten bewirkte, da dieser hierbei scheinbar automatisch auf Unterhaltungsmo-
dus umschaltet, dadurch von einem kritischen Standpunkt abweicht und leichter

zu beeinflussen ist.
5.2 Animationsfilm fiir Erwachsene am Beispiel von Mary & Max

Richtet man den Blick auf das aktuelle Programm der Populérkinos, so finden

sich immer wieder Animationsfilme, deren empfohlene Altersbeschrinkung héher

33 Rolf Giesen/J. P. Storm, Animation under the Swastika. A History of Trickfilm in Nazi Germany,
1933-1945, Jefferson, NC: McFarland 2012, S. 57.
> Education for Death, Regie: Clyde Geronimi, USA 1943.
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liegt, als dass es sich um einen Kinderfilm handeln konnte. Fiir den australischen
Plastilin-Stop-Motion-Animationsfilm Mary & Max. Oder schrumpfen Schafe,
wenn es regnet?”” beispielsweise gilt in Australien die Altersbeschrinkung PG
(Parental Guidance), was Folgendes meint:

,»The impact of PG [...] classified films [...] should be no higher than mild,
but they may contain content that children find confusing or upsetting [...].
They may, for example, contain classifiable elements such as language and
themes that are mild in impact. It is not recommended for viewing [...] by
persons under 15 without guidance from parents or guardians.**®

Fiir Mary & Max findet man zusitzlich folgenden Hinweis: ,,Consumer Advice:

Mild themes and sexual references*’

, was auf jene Inhalte verweist, die es wo-
moglich mit Kindern unter der empfohlenen Altersgrenze im Fall der Rezeption
aufzuarbeiten gilt. Die Jugendmedienkommission (JMK) in Osterreich gab den
Film ab 10 Jahren®®, die Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft (FSK) in
Deutschland ab 12 Jahren frei. ** All diese Klassifizierungen verweisen auf einen
entscheidenden Faktor, ndmlich dass gewisse kognitive Fahigkeiten altersbedingt
ausgebildet sein miissen, um dem Film adédquat zu begegnen und damit eigentlich
ein reifes (erwachsenes) Publikum angesprochen wird. Richtet man den Blick auf
die Handlung von Mary & Max, so ist nicht explizit fiir Kinder bedenkliches Ma-
terial vorhanden, es bewirkt fiir sie aber stellenweise wahrscheinlich eine konfuse
Reaktion, da der narrative Strang fiir sie aufgrund des Nicht-Verstehens flir den
Moment abreif3t. Es ist fiir Kinder unter dem angegebenen Alter jedoch nicht ex-
plizit schddlich und wohl auch nicht uninteressant, einen solchen Film zu sehen,
allerdings ergibt sich fiir sie eine andere Art der filmischen Wahrnehmung als fiir
ein erwachsenes Publikum. Eine Analyse der Filmrezeption von Mary & Max
anhand der zwei Verstidndnisebenen kann dies sichtbar machen.

Der Film handelt von Mary Daisy Dinkle, einem australischen Madchen, das kei-

ne Freunde, aber dafiir eine alkoholkranke Mutter sowie einen an ihr desinteres-

? Mary and Max, Regie: Adam Elliot, Australien 2010.

% Anon., ,,Parental Guidence (PG)*, in: Australian Classification, 2013,
www.classification.gov.au/Guidelines/Pages/PG.aspx, Zugriff: 17.03.2013.

> Anon., ,,Mary and Max (35mm)*, in: Australian Classification, 24.03.2009,
www.classification.gov.au/Pages/View.aspx?sid=Fy260cW3Wvvh50w5TGE82A%253d%253d&n
cdetx=SUbne9eP92SeemaqTCihJNxgRJISxjSppithvj%252fwTExoVWDwHnWvSvVy0iKYW9q
Mf, Zugrift: 17.03.2013.

> Vgl. Anon, ,,JMK — Details zum Film >Mary & Max oder schrumpfen Schafe wenn es regnet?<,
in: BMUKK Bundesministerium fiir Unterricht, Kunst und Kultur, 2010,
www.bmukk.gv.at/schulen/service/jmk/detail.xml?key=16114, Zugriff: 07.02.2013.

% Vgl. Folker Honge, , Freigabenbescheinigung >Mary & Max: Oder schrumpfen Schafe, wenn es
regnet?<“, in: FSK Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft, 19.05.2010,
www.fsk.de/fskonline/PDF/1006/122924K .pdf, Zugriff: 07.02.2013.
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sierten Vater hat und mit der Aufgabe, erwachsen zu werden, rundum alleine ge-
lassen wird. Folglich beginnt sie eine Brieffreundschaft mit dem New Yorker Max
Jerry Horowitz, fast zweihundert Kilo schwer, Atheist jiidischer Abstammung, am
Asperger-Syndrom leidend.

So ist es Kindern unter 10 bzw. 12 Jahren wohl moglich, den Film zu rezipieren,
sprich der Handlung zu folgen. Eine tiefergehende Immersion und damit die {iber
den Film hinausreichenden Zusammenhénge zu erkennen und weiter zu spinnen
aber ist erst ab einem bestimmten Alter mdglich. Dies meint die aullerdiegetische,
sprich transzendente Handlungsebene des Films, die iiber die diegetische Narrati-
on hinaus reicht. So sind die Figuren des Films stereotyp und {iberzeichnet darge-
stellt, um anhand von Rolemodels tatsdchliche Um- und Missstinde der Gesell-
schaft filmisch zu personifizieren und zu visualisieren. Beide Charaktere werden
innerhalb ihrer Familien, aber auch innerhalb der Gesellschaft vernachldssigt. Im
Fall von Max iibt dies wohl Kritik an der mangelnden Néchstenliebe im Umfeld
eines hilfebediirftigen Menschen in einer ziel- und leistungsorientierten Welt so-
wie am Gesundheitssystem, das hier vollig versagt. Im Fall von Mary verweist der
Film auf die notwendige Fiirsorge und Liebe Kindern gegeniiber, die durch die
unterschiedlichsten Faktoren zu kurz kommen, aber ferner auch auf Mobbing un-
ter Kindern und die Schwierigkeiten des Erwachsenwerdens. Dies wiederum kann
ein Erinnern seitens des Zusehers an seine eigene Kindheit, aber auch ein Besin-
nen auf aktuelle Geschehnisse im nahen und fernen Umfeld bewirken. Der Film
fiihrt seinem (erwachsenen) Publikum eine plakative Welt vor Augen, die — ob-
wohl aus Plastilin bestehend — so realititsfern eigentlich gar nicht ist und durch
die ein Wachriitteln, Umdenken und ferner auch ein aktives Handeln erzeugt wer-
den sollen. Dahingehend weist der Film Merkmale auf, die an die Charakteristika
des epischen Theaters nach Bertolt Brecht erinnern — jene Art von Theater, das
sich entgegengesetzt der Darbietung von tragischen Einzelschicksalen, klassischer
Illusionsbiihne und Scheinrealititen, der Abbildung von tiefgreifenden gesell-
schaftlichen Belangen wie Krieg, Revolution, Okonomie und sozialer Ungerech-
tigkeit widmet und das Publikum unter Bewusstwerdung der Illusion des Theaters

nicht eindruckslos und vor allem nicht ohne Tatendrang zuriick lisst.” So speziell

60 Vgl. Bertolt Brecht, ,,Die StraBenszene. Grundmodell einer Szene des epischen Theaters
(1940), in: Bertolt Brecht, Werke. Grofse kommentierte Berliner und Frankfurter Ausgabe, Bd.
22/1, Schriften 2, Hg. Werner Hecht, Frankfurt am Main: Suhrkamp 1993, S. 370-381; (Orig.
1940).
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es also um Mary und Max geht, so stark ist der gleichzeitige Verweis von diesen
Charakteren weg hin zur Allgemeingiiltigkeit. Die Dramatik des Lebens der
Hauptcharaktere scheint ganz im Sinne der historischen Verfechter des epischen
Theaters, da

,»die sehr komplizierten Vorgénge der Klassenkdmpfe im Augenblick ihrer
entsetzlichsten Zuspitzung, auf solche Art leichter zu bewiltigen seien, weil
die gesellschaftlichen Prozesse in ihren kausalen Zusammenhingen damit
dargestellt werden konnten.*®!

Auch das wesentliche Element des epischen Theaters — der Verfremdungseffekt
(V-Effekt) — ist im Fall von Mary & Max vorhanden. Dieser ist im Rahmen jener
Schauspieltechnik des epischen Theaters zu sehen, die ,,dem Zuschauer eine un-
tersuchende, kritische Haltung gegeniiber dem darzustellenden Vorgang“® er-
moglicht. Das Nicht-Einfiihlen des Publikums und demnach eine rationale und
nicht emotionale Rezeption ist hierfiir folglich zentral, wofiir verschiedene kiinst-
lerische Mittel zur Anwendung kommen.® Neben Plakaten, Szeneniiberschriften,
abrupten Lichtwechsel uvm. kann auch der an das Publikum adressierte direkte
Blickkontakt der Charaktere einen solchen V-Effekt bewirken. Dies tun auch Ma-
ry und Max allzu oft, indem sie gegen Ende einer Szene oder Handlung ihren
traurigen Blick frontal in die Kamera und damit direkt an das Publikum richten.
Als den V-Effekt unterstiitzendes Mittel wirkt die Komik. Die im tieferen Sinn
eigentlich ernsthaften Szenen des Leidens der Charaktere sind amiisant inszeniert
— der wihrend einer Panikattacke in der Ecke auf einem Hocker stehende und zit-
ternde Max wirkt komisch aber gleichzeitig drastisch traurig und schockierend.
Hierbei interessant ist das emotionale und rationale Verhéltnis zwischen dem Pub-
likum und den Charakteren. So ist, kontra dem epischen Theater, sehr wohl eine
Immersion mit den Figuren Mary und Max mdglich, die den Film hindurch einen
liebenswerten Charakter aufweisen. Die fiir das epische Theater notwendige Hal-
tung des Mitleides im Sinne des Erkennens von falschem Handeln ergibt sich
durch die Charaktere des Umfeldes sowie das Umfeld selbst. Beispielsweise das
Verhalten der Eltern Marys, das an Kindesmisshandlung heranreicht, bewirkt fol-

gende dem epischen Theater wichtige Position:

o1 Brecht, ,,Die Stra3enszene®, S. 371.

62 Bertolt Brecht, ,,Kurze Beschreibung einer neuen Technik der Schauspielkunst, die einen Ver-
fremdungseffekt hervorbringt®, in: Bertolt Brecht, Werke. Grofe kommentierte Berliner und
Frankfurter Ausgabe, Bd. 22/2, Schriften 2, Hg. Werner Hecht, Frankfurt am Main: Suhrkamp
1993, S. 641-659; (Orig. 1940), hier S. 641.

53 Vgl. Ebd., S. 641-659.
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»Das hatte ich nicht gedacht. — So darf man es nicht machen. — Das ist
hochst auffillig, fast nicht zu glauben. — Das muss authoren. — Das Leid

dieses Menschen erschiittert mich, weil es doch einen Ausweg fiir ihn gé-
be.“64

Ein vergleichendes Beispiel ist die Figur der Mutter Courage aus Brechts Stiick
Mutter Courage und ihre Kinder. Die unverstdindlichen Handlungen der Mutter
Courage, auf Kosten ihrer Kinder stets ihren wirtschaftlichen Vorteil zu verfolgen,
bergen fiir das Publikum in keinster Weise Identifikationspotenzial. Viel eher
bewirkt das Mitleid mit der Hauptfigur die Léuterung der Zuseherin und des Zu-
sehers selbst und damit seine Erkenntnis beziiglich gemeingiiltiger (oft) negativer
Zustande der Welt und der Gesellschaft. Das Umfeld also, zu dem die handelnden
Personen — wie Marys Eltern, Mitschiiler etc. aber auch die allgemein angespro-
chene Gesellschaft zdhlen — nimmt folglich bei Mary & Max eine narrative Rolle
ein.

»Zum Verstindnis der Vorgénge [eines epischen Theaters] war es notig ge-
worden, die Umwelt, in der die Menschen lebten, grol und bedeutend zur
Geltung zu bringen. [...] Im epischen Theater sollte sie [die Umwelt] aber
nun selbststindig in Erscheinung treten.“®

Das Erkennen von gesellschaftlichen Missstinden sowie die Verbindung zum
eigenen Leben ist damit ein zentraler Aspekt von Mary & Max. Dies zu erkennen,
erfordert ausgebildete kognitive und mediale Fahigkeiten sowie genug Allge-
meinbildung, worauthin der Film primér als Erwachsenenfilm zu deklarieren ist.
Andere beispiclhafte Filme wie Persepolis® (2007), L Tlusionist® (2010), Une
Vie de Chat™ (2010) oder Chico & Rita® (2010) sind ebenfalls zu dieser Katego-
rie zu zdhlen, da sie auch mit fiir Kinder nicht angemessenem Sprach- und Bild-

material weit Uber ihren Bildkader hinaus berichten und erzéahlen.
5.3 Der friihe populdre Animationsfilm von 1937 bis 2008

Um die vierte Kategorie aufzugreifen, erfordert dies final wiederum zuerst einen

Blick in die Vergangenheit, denn es handelt sich um ein relativ junges Phinomen,

%4 Bertolt Brecht, ,,Vergniigungstheater oder Lehrtheater?”, in: Bertolt Brecht, Die Stiicke von
Bertolt Brecht in einem Band, Frankfurt am Main: Suhrkamp #1997, S. 985-989; (Orig. 1936),
hier: S. 986.

 Ebd., S. 985- 986.

5 persepolis, Regie: Vincent Paronnaud/Marjane Satrapi, Frankreich/USA 2007.

57 L 'Illusionniste, Regie: Sylvain Chomet, UK/Frankreich 2010.

8 Un vie de chat, Regie: Jean-Loup Felicioli/Alain Gagnol, Frank-
reich/Niederlande/Schweiz/Belgien 2010.

% Chico & Rita, Regie: Tono Errando/Javier Mariscal/Fernando Trueba, Spanien/UK 2010.
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das aus der Weiterentwicklung des populdren Animationsfilms, wie er ab etwa
1937 bestand, resultiert. Folglich ist zuerst die Kategorie des frithen populdren
Animationsfilms fiir Kinder zu erldutern. Im Jahr 1937 veroffentlichten die Walt
Disney Studios mit Schneewittchen und die sieben Zwerge'® ihren ersten abend-
filllenden Zeichentrickfilm.”' Noch heute ist Schneewittchen im Marketingkon-
zept von Disney prisenter denn je, denn sie ist aus der Reihe der Protagonistinnen
von Arielle, Cinderella, Belle (Die Schone und das Biest72) bis Tiana (Kiiss den
Frosch™) und Rapunzel nicht wegzudenken. Auf der offiziellen Homepage von
Disney heilt es:

»Schneewittchen ist warmherzig und sanftmiitig und ebenso freundlich wie
schon. Obwohl sie eine Prinzessin ist, wird sie von ihrer bosen Stiefmutter,
der Konigin, wie eine Dienstmagd behandelt. Doch Schneewittchen beklagt
sich nie. Sie hat ein grofles Herz und kocht und putzt nur zu gerne fiir die
sieben Zwerge. Sie ist zufrieden, wenn sie andere aufheitern [kann] und
wartet auf >den Tag, an dem ihr Prinz kommtc. <"

In der heutigen Gesellschaft zu betonen, dass die weibliche Protagonistin ihren
Lebensinhalt als erfiillt betrachtet, indem sie kocht, putzt und auf ihren Mann
(Prinz) wartet, kann konservativer und antifeministischer nicht sein. Hingegen
liest man 76 Jahre nach Schneewittchen beispielsweise liber Merida:

»Die eigensinnige, temperamentvolle Merida [...] ist aus koniglichem Hau-
se, doch wie die meisten Teenager kampft sie darum, selbst {iber ihr Schick-
sal zu bestimmen.*"

Die Tatsache, dass der Film Merida. Legende der Highlana’s76 mit einem Happy-
End schlief3t, ohne dass die Protagonistin heiratet, zeigt, dass sich die Rolle der
Frau nicht nur gesellschaftlich, sondern auch in ihrer Abbildung im populdren
Animationsfilm fiir Kinder gewandelt hat. Dieser in den Charakterisierungen der
bisher dgltesten und der jiingsten Protagonistin Walt Disneys erkennbare Ge-

sellschaftswandel betont den Wert des filmischen Mediums als (zeit-)geschichtli-

70 Snow White and the Seven Dwarfs, Regie: David Hand, USA 1937.

n Friedrich, ,,Einleitung®, S. 10.

72 Beauty and the Beast, Regie: Gary Trousdale/Kirk Wise, USA 1991.

7 The Princess and the Frog, Regie: Ron Clements/John Musker, USA 2009.

™ Anon., ,,Schneewittchen®, in: Disney Deutschland, 2013,
www.disney.de/prinzessinnen/prinzessinnen/Schneewittchen.jsp, Zugriff: 18.03.2013.

> Anon., ,,Merida®, in: Disney Deutschland, 2012, www.disney.de/merida/home, Zugriff:
18.03.2013.

76 Brave, Regie: Mark Andrews/Brenda Chapman/Steve Purcell, USA 2012.
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ches Dokument und, wie es Robert A. Rosenstone definiert, ist Film ,history as
vison“’’, denn

,»all history, including written history, is a construction, not reflexion. [...]
History is an ideological and cultural product of the Western World at a par-
ticular time in its development [and] history is a series of conventions for
thinking about the past. [...] Language itself is only a convention for doing
history — one that privileges certain elements: fact, analysis, linearity. The
clear implication: history need not be done on the page. It can be a mode of
thinking that utilizes elements other than written word: sound, vision, feel-
ing, montage.«’®

Diese Zuschreibung des Dokumentcharakters fiir den Film nimmt Bezug auf den
Diskurs iiber das Medium Film im Rahmen der Geschichtswissenschaft. Zwar ist
der Film genreunabhéngig, als historische Quelle noch ebenso wenig etabliert, wie
als Unterrichtsfach in Schulen”, jedoch behandeln Historiker Film mittlerweile
im besten Fall auf drei verschiedene Weisen:

,Film as art and industry, and the analysis of film as a document (text) that
provides a window onto the social and cultural concerns of an era [...] Far
more radical in its implications is the investigation of how a visual medium,
subject to the conventions of drama and fiction, might be used as a serious
vehicle for thinking about our relationship to the past.“*’

So berichten Filme generell, und nicht nur jene, die sich ein historisches Thema
zum Inhalt machen, zumindest stets etwas iiber die Werte und Politik ihrer Ent-
stehungszeit, denn:

»Indeed, films do not develop on a vacuum but, rather, they emanate in, and
respond to, concrete and particular historical circumstances, to the extent
that to be properly understood at least some references must be made to the
society and culture within which they were conceived.«®'

Auf diese Art kann gleichermallen verdeutlicht werden, was den populdren Ani-
mationsfilm fiir Kinder bis zum Ende des 20. Jahrhunderts charakterisiert. Dieser
war schon immer geprigt von stereotypen Gesellschaftsdarstellungen wie etwa
hinsichtlich Nationalitit, Gender etc. Im Film Pocahontas 2 beispielsweise setzt
die schusselige britische Haushélterin Mrs. Jenkins in absolut jeder Lebenslage
erst einmal some tea auf und bildet damit ein klassisches Stereotyp der Briten ab.

Doch die gesellschaftspolitischen Darstellungen sind auf der diegetischen Ebene

77 Robert A. Rosenstone, Visions of the Past. The Challenge of Film to our Idea of History, Cam-
bridge, MA: Harvard University Press 1995, S. 15.

" Ebd., S. 11.

" Vgl. Ebd., S. 1-16.

*“Ebd., S. 3.

81 Christopher Deacy, Screen Christologies. Redemption and the Medium of Film, Cardiff: Univer-
sity of Wales Press 2001, S. 5.
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verhaftet und dem Zeitgeist des damals allgemein gesellschaftspolitisch Aner-
kannten zuzuschreiben. So war Schneewittchen in den 1930er Jahren mit ihrem
Hausfrauen-Dasein zufrieden, weil es der gesellschaftliche Tenor der Zeit war, die
gesellschaftliche Rolle der Frauen so zu definieren. Erst heute, im Rahmen einer
kritischen Betrachtung, berichtet Schneewittchen auf einer durch den zeitlichen
Abstand bedingten transzendenten Ebene dem (erwachsenen) Zuseher eben die-
ses damalige Frauenbild. Der friihe Animationsfilm fiir Kinder hatte damit nur
indirekte gesellschaftspolitische Relevanz, indem er bestehende gesellschaftspoli-
tische und soziale Systeme nur abbildete und dadurch untermauerte, hingegen
aber keine aktiven Statements setzte. Die damals grofftmoglichen transzendenten
Inhalte waren die nach wie vor klassischen Themen wie etwa Liebe und Freund-
schaft, die anhand von aus heutiger Sicht einfachen, narrativen Zusammenhéngen
audiovisualisiert wurden.

Ein Grund dafiir liegt im Ausgangsmaterial und damit der Grundintention des
Films, was ein knapp zusammengefasster filmhistorischer Uberblick verdeutlicht.
Der Fokus auf die Filme der Walt Disney Company, die mit ihrer mittlerweile 90-
jahrigen Firmengeschichte® den groften Platz in der Animationsfilmbranche ein-
nimmt, zeigt, dass nach der Ara der Stumm- als auch ab 1928 (Steamboat Wil-
lie*) der Tonfilme in Kurzfilmlinge 1937 die Verdffentlichung von Schneewitt-
chen in vielfacher Hinsicht ein historisches Ereignis darstellt. Neben der bereits
erwdhnten Spielfilmldnge markiert der Film als erstes Beispiel seiner Art den
Startschuss fiir alle nachfolgenden klassischen Literaturaufarbeitungen aus dem
Hause Disney. Mit Pinocchio™, Dumbo™ und Bambi*® folgten erste Filme, die auf
bestehender Literatur sowie historischen Figuren basierten, doch noch bestanden
Tendenzen, die Filme nicht nur aus dieser einzigen Ausgangsposition heraus zu
produzieren. Neben den bereits erwidhnten Anti-Nazi-Propagandafilmen sind in

den 1940er Jahren mit Filmen wie Fantasia87, Make Mine Music®® und Musik,

%2 Vgl. Anon., ,Disney History*, in: The Walt Disney Company, 2013,
thewaltdisneycompany.com/about-disney/disney-history/1920-01-01--1929-12-31, Zugrift:
18.03.2013.

83 Steamboat Willie, Regie: Ub Iwerks, USA 1928.

% Pinocchio, Regie: Hamilton Luske/Ben Sharpsteen, USA 1940.

% Dumbo, Regie: Ben Sharpsteen, USA 1941.

% Bambi, Regie: David Hand, USA 1942.

% Fantasia, Regie: Ben Sharpsteen, USA 1940.

% Make Mine Music, Regie: Robert Cormack/Clyde Geronimi/Jack Kinney/Hamilton
Luske/Joshua Meador, USA 1946.
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Tanz und Rhythmus *° auch Versuche festzustellen, den populiren Animationsfilm
zu einem allgemeinbildenden und interdisziplindren Filmerlebnis zu machen, in-
dem populire, vor allem Folklore und klassische Musikstiicke den Soundtrack als
auch im Fall von Fantasia die komplette Audiospur ausmachen. Die Filme Make
Mine Music und Musik, Tanz und Rhythmus gehoren zudem neben beispielsweise
Saludos Amigos® oder Fréhlich, Frei, Spafi dabei’® zu den sechs in den 1940er
Jahren verdffentlichten package films, also von Disney fiir das Kino produzierten
Langfilmen, bestehend aus mehreren Kurzfilmsegmenten. Final ist aber, mit ei-
nem zeitlichen Abstand zu Schneewittchen, spitestens ab 1950 mit Cinderella’
eine starke Gewichtung auf die filmische Aufarbeitung von Mirchenstoffen und
Kinderbiichern sowie lose Adaptierungen von historischen und mythologischen
Stoffen zu verzeichnen. Diese zieht sich bis heute durch, wobei sich ein markanter
Wendepunkt in dieser geschichtlichen Betrachtung finden ldsst. So scheint die
Zusammenarbeit der Walt Disney Company mit den Pixar Animation Studios aus
jenem aktuellen Blickwinkel Anfang der 2010er Jahre, also fast 20 Jahre nach
dem ersten co-produzierten Film Toy Story (1995)”, eine neue Richtung gebende
Verbindung darzustellen, die spétestens 2008 mit dem Film WALL-E. Der letzte
riumt die Erde auf’’ vollends ersichtlich wird. Und auch andere groBe Filmpro-
duktionsstudios, wie etwa die Weinstein-Company, 20th Century Fox,
DreamWorks, Sony Pictures Entertainment oder die Universal Studios, setzen
mittlerweile neben dem Realfilmmarkt verstérkt auch auf den Animationsfilm. So
werden die Kassenschlager im Bereich Animationsfilm nicht mehr nur von der
Walt Disney Company dominiert’>, was sich anhand von Erfolgen, wie Ich. Ein-
fach unverbesserlich®® (Illumination Entertainment/Universal Studios; Budget: 69

Mio. US-Dollar/Einspielergebnis weltweit: 543,113,985 US—Dollar97), Drachen-

¥ Melody Time, Regie: Clyde Geronimi/Wilfred Jackson/Jack Kinney /Hamilton Luske, USA
1948.

? Saludos Amigos, Regie: Wilfred Jackson/Jack Kinney/Hamilton Luske/Bill Roberts, USA 1942.
°!' Fun and Fancy Free, Regie: Jack Kinney/Bill Roberts/Hamilton Luske/William Morgan, USA
1947.

%2 Cinderella, Regie: Clyde Geronimi/Wilfred Jackson/Hamilton Luske, USA 1950.

% Toy Story, Regie: John Lasseter, USA 1995.

" WALL-E, Regie: Andrew Stanton, USA 2008.

% Vgl. Amy M. Davis, Good Girls & Wicked Witches. Women in Disney’s Feature Animation,
New Barnet: John Libbey 2006, S. 2.

% Despicable Me, Regie: Pierre Coffin/Chris Renaud USA 2010.

7 Vgl. Anon., ,,Despicable Me®, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=despicableme.htm, Zugrift: 04.04.2013.
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zihmen leicht gemacht”® (Paramount/Dreamworks; Budget: 165 Mio. US-
Dollar/Einspiclergebnis weltweit: 494,878,759 US-Dollar’) oder Rio'® (20th
Century Fox; Budget: 90 Mio. US-Dollar/Einspielergebnis weltweit: 484,635,760
US-Dollar'™) zeigt. Als Vergleich zu den hiesigen Werten koénnen die Zahlen der
aktuellsten Walt-Disney-Produktion in Zusammenarbeit mit Pixar — Merida
(Budget: 185 Mio. US-Dollar, Einspielergebnis weltweit: 535,383,207 US-
Dollar'®?) herangezogen werden, woraus sich ein durchaus vorhandener Konkur-
renzkampf im Bereich des Animationsfilmgenres festmachen ldsst, welcher nicht
zuletzt auch Auswirkungen darauf hat, dass das Genre einem nun immer deutli-

cher werdenden Wandel unterliegt.
5.4 Der neue populidre Animationsfilm ab dem Jahr 2008

Mit dem Anfang des 21. Jahrhunderts ist schlieBlich ein Paradigmenwechsel fiir
den populdren Animationsfilm zu verzeichnen, der sich besonders stark ab dem
Jahr 2008 abzeichnet. In diesem Jahr verdffentlichten die Walt Disney Studios in
Co-Produktion mit den Pixar Animation Studios mit dem Film WALL-E erstmalig
einen Film, der offensichtlich aktiv eine gesellschaftspolitische Position bezieht.
AuBerdem ist festzustellen, dass die zeitgendssischen Animationsfilme fiir Kinder
primér natiirlich noch immer fiir diese gemacht werden, jedoch, und das ist ent-
scheidend, nicht mehr ausschlieflich. Es ist notwendig geworden, das Publikum
altersunabhéngig anzusprechen und demnach die filmische Aufarbeitung darauf
auszurichten, dass sowohl Kinder als auch Erwachsene gleichzeitig auf Augen-
hohe erreicht werden konnen. So enthalten die Filme heute eine starke transzen-
dente Ebene, mit der ein erwachsenes Publikum angesprochen, aber auch den
Kindern zunehmend ein gesellschaftskritischer Zugang zugetraut werden soll.
Damit beansprucht der Animationsfilm einen aktiven Manifestcharakter, wobei
die klassischen Themen wie Liebe und Freundschaft nach wie vor nicht wegzu-
denken sind, jedoch das Setting und der Gesamtkontext des Films hiufig viel-

schichtiger dimensioniert sind. Die heranwachsende Generation wird nicht mehr

% How to Train Your Dragon, Regie: Dean DeBlois/Chris Sanders, USA 2010.

* Vgl. Anon., ,,How to Train Your Dragon®, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=howtotrainyourdragon.htm, Zugriff: 04.04.2013.

1% Rio, Regie: Carlos Saldanha, USA 2011.

1ot Vgl. Anon., ,,Rio*, in: Box Office Mojo, 2013, www.boxofficemojo.com/movies/?id=rio.htm,
Zugriff: 04.04.2013.

102 Vgl. Anon., ,,Brave®, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=bearandthebow.htm, Zugriff: 04.04.2013.
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nur im streng fiktiven und mérchenhaften Raum auf banale soziale Fragen des
Zwischenmenschlichen (Liebe, Freundschaft, Erwachsen-Werden, Sterben etc.)
vorbereitet. Vielmehr wird eine kritische gesellschaftspolitische und zukunftswei-
sende Haltung kindgerecht in einen konkreten, realistischen Kontext gesetzt bzw.
mit direkten Realitdtsbeziigen versehen.

Ein dies verdeutlichendes Beispiel ist der bereits erwdhnte Film WALL-E, der auf
diegetischer Ebene von einem Roboter handelt, der eine Kakerlake zum Freund
hat, sich in eine Roboterdame verliebt und ein Raumschiff samt menschlicher
Besatzung rettet. Dass die Handlung darauf basiert, dass auf der Erde kein Funken
Leben mehr existiert, ist in jenem Ausmal, dass dieser Zustand konkret mit der
aktuellen globalen Realitit zusammenhingt, auf transzendenter Ebene begreitfbar.
Hier setzen die kognitiven Fihigkeiten sowie der personliche Wissens- und Erfah-
rungshorizont des Rezipienten an. Fiir Kinder mag die Vorstellung, dass in ab-
schétzbarer Zeit unser Planet dem Erdboden gleichgemacht sein konnte, die Gene-
rationen vor ihnen daran Mitschuld tragen und ihre eigene Existenz davon bedroht
ist, aufgrund ihrer noch egozentristischen Weltanschauung und Wahrnehmung zu
abstrakt sein. Ein erwachsener Zuseher hingegen erkennt in WALL-E zudem den
Zusammenhang zwischen seiner eigenen Existenz und seinem eigenen Handeln
und der Endzeitdarstellung des Films. Hier hakt folglich jene bereits erwéhnte
kognitive entwicklungspsychologische Schutzfunktion ein, die ermdglicht, dass in
addquater Aufarbeitung Kindern manche Inhalte wohldosiert vermittelt werden
konnen.

Man konnte an dieser Stelle einwenden, dass der Animationsfilm ja schon immer
brutal war, immerhin veriibte beispielsweise die bose Stiefmutter nicht nur einen
Mordversuch an Schneewittchen. Jedoch ist in dieser Hinsicht der frithe Animati-
onsfilm unrealistischer bzw. metaphorischer, indem er seine Geschichten in abge-
schlossenen Mirchen- oder Fantasiewelten spielen ldsst und damit stets auf den
Gehalt allgemeingiiltiger Aussagen reduziert werden kann. Der Film deklarierte
dabei selbst durch die Inszenierungsweise seines Inhalts die Aussage: Das ist ja
nur ein Film! (und nicht die Realitdt). Der populdre Animationsfilm fiir Kinder
enthdlt ab der letzten Jahrhundertwende aber, wie bereits angesprochen, zuneh-
mend einen konkreten direkten Bezug zur Realitdt sowie eine tiefer- bzw. weitrei-
chendere transzendente Verstindnisebene, welche natiirlich, obwohl primir fiir

Erwachsene gemacht, auch von Kindern rezipiert wird. Folglich gilt es, ausgehend
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von einer Bewusstwerdung des kindlichen Rezeptionsverhaltens, jene transzen-

dente Ebene genauer zu betrachten.

6 AUSGANGSPUNKTE DER FILMANALYSE

6.1 Aspekt des aktiven (kindlichen) Rezeptionsverhaltens

Den bisherigen Ausfiihrungen zufolge kdnnte man meinen, dass Kinder aufgrund
noch nicht vorhandener kognitiver Fahigkeiten vollig unberiihrt scheinen, wenn
sie einen fiir ihr Alter nicht angemessenen Film sehen. Doch genau dies ist jene
Sichtweise, gegen die sich die nachfolgende Filmanalyse und damit die zentrale
Forschungsfrage dieser Arbeit aussprechen. Dass ndmlich auch die transzendenten
Inhalte fiir das noch junge Publikum nicht vollig unverarbeitet bleiben, zeigt ein
Ansatz der Sozialkognitiven Lerntheorie, die allen voran von Albert Bandura ge-
pragt wurde. Sie besagt, dass sich das Erlernen von sozialen Verhaltensmustern
unter anderem anhand des sogenannten Modell-Lernens vollzieht. Der Lernpro-
zess erfolgt dabei durch die Beobachtung bzw. Wahrnehmung des Verhaltens von
menschlichen Vorbildern und die daraus resultierende Nachahmung. Dabei spie-
len Motivationsprozesse, die mit dem beobachteten Verhalten in Verbindung ste-
hen, eine wichtige Rolle. So werden eher Verhaltensweisen beachtet und nachge-
ahmt, die einen Erfolg oder Vorteil versprechen oder sogar mit einer Belohnung
verbunden sind bzw. einen Misserfolg oder Nachteil abwenden. Zudem wirkt sich
eine positive emotionale Beziehung zum Modell ebenso begiinstigend auf das
Nachahmungspotenzial aus wie die Wahrnehmung des Modells etwa als sozial
machtvoll, sympathisch oder attraktiv und das daraus resultierende Identifikati-

1
1108

onspotenzia Die moderne neurobiologische Erkldrung dazu definiert die soge-

nannten Spiegelneuronen und besagt, dass

,»allein durch die Beobachtung von Handlungsabldufen [...] jene neuronalen
Netze beim Beobachter aktiviert [werden], die auch aktiv wéren, wenn er
die Handlung selber vollziehen wiirde. [...] Je 6fter [zudem] ein Ablauf be-
obachtet wird, desto stirker baut sich diese neuronale Spur auf, sodass
schlieBlich die gespeicherten neuronalen Programme fiir das eigene Verhal-
tensrepertoire zur Verfiigung stehen.«'*

Dieses psychologische Wissen im Hinterkopf verdeutlicht, welche Gewichtung

dem Animationsfilm bzw. dessen Figuren im Entwicklungsprozess von Kindern

19 Vgl. Herbert Gudjons, Pidagogisches Grundwissen. Uberblick — Kompendium — Studienbuch,
Bad Heilbrunn: Klinkhardt ''2012; (Orig. 1993), S. 224-226.
'" Ebd., S. 224.
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zukommen kann. Die Identifikation mit den Charakteren der Filme sowie deren
Verehrung bedeutet groBes Nachahmungspotenzial. Dabei vermag der kommerzi-
elle Charakter der Filme die Verfestigung von Verhaltensmustern zu verstirken,
lenkt dieser schlieBlich auch den Ansturm des vorrangig beworbenen Publikums.

So kommt den Marketingkonzepten eine Reichweite iiber die Grenzen der Kinos
hinaus zu, indem die Medien des alltéiglichen Lebens eine umfangreiche Plattform
fiir die omniprésente Platzierung von Werbung darstellt. Dies fangt an bei Plaka-
tierungen auf 6ffentlichen Pldtzen und Werbeschaltungen in nahezu allen verfiig-
baren Medien wie Fernsehen, Zeitungen, Internet, mobile Apps fiir Smartphones
etc. Die Vermarktung mit Merchandise-Produkten verhilft dem Film, entgegen
seiner Eigenschaft als temporires Ereignis wéhrend seiner Projektion, zu einer
konstanten materiellen Prdsenz. An den SiiBwarentheken der Kinos werden be-
druckte Trinkbecher und Popcorntiiten angepriesen, welche Motive der Filme
zeigen. In Einrichtungen wie dem Walt Disney Store'® reicht das schier endlose
Angebot von Spielzeug und Stofftieren bis hin zu Gegenstinden des Alltags, wie
Bettwische, Geschirr und Dekorations- und Bekleidungsartikeln. Dabei sind ne-
ben mit Filmmotiven und Schriftziigen bedruckten Pullovern, T-Shirts und Ahnli-
chem jene tatsdchlichen Kostiime der Filmcharaktere hervorzuheben. Dadurch
werden die eigentlich auf das Visuelle beschriankten Figuren der Filme tatséchlich
angreifbar, und die Immersion bleibt bei weitem nicht auf kognitiver Ebene ver-
haftet, denn das Anziehen der Kostiime bewirkt eine Verschmelzung der Rezipi-
enten mit den Filmcharakteren. Hinzu kommt etwa durch die diversen Erlebnis-
parks, wie sie die Walt Disney Company anbietet, die Moglichkeit des aktiven
Eintauchens in die Filmwelten. Sogar Dinings und Partys mit allen Filmprotago-
nisten konnen hier gebucht werden, wie zwei der unzdhligen Angebote zeigen:
,»Meet Alice in Wonderland at the Mad Tea Party* oder ,,My Disney Girl's
Perfectly Princess Tea Party*.'® Als die groften Parks zu nennen sind: das Dis-
neyland Resort in Kalifornien, das Walt Disney World Resort in Florida, das To-
kyo Disney Resort, das Disneyland Paris, das Hong Kong Disneyland Resort, das
Shanghai Disney Resort sowie ein Kreuzfahrtschiff — die DisneyCruise Line —,

wobei all diese wiederum in unzéhlige thematische Einzelparks, Clubs, Hotelan-

195 Anon. (Hg.), Disney Store, 2013, www.disneystore.com, Zugriff: 21.03.2013.
1% Anon., , Activities, in: Walt Disney World, 2013, disneyworld.disney.go.com/activities,
Zugriff: 26.03.2013.
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lagen, Theater, Themenwelten etc. unterteilt sind.'”” Daran abzulesen ist die
Reichweite des Konzerns rund um den Globus. Zudem ist dadurch die Auflosung
der filmischen Illusion zu verzeichnen bzw. es ist nicht nur eine extreme Form der
Immersion, sondern eine Transformation in die Filmcharaktere in den authentisch
nachgebauten Filmwelten moglich. Die Veroffentlichung der Animationsfilme auf
DVD und Blu-ray wirkt gegen diese kolossale Vermarktung durch die Parks zwar
eher banal, fiihrt schlieBlich aber zu der nicht zu verachtenden stindigen Verfiig-
barkeit der Filme und damit der Mdglichkeit der beliebig wiederholbaren Sich-

tung, was das Nachahmungspotenzial zusatzlich verstérkt.
6.2 Aspekt des passiven (kindlichen) Rezeptionsverhaltens

Neben dem Nachahmungspotenzial des Animationsfilms und damit einem aktiven
Rezeptions- und Aufarbeitungsprozess gibt es einen weiteren miteinzubeziehen-
den Aspekt. So behandelt ein Ansatz aus dem Bereich der Lernpsychologie jenen
Begriff des Impliziten Lernens, welcher Folgendes meint:

,Lernen in Situationen, in denen die Person Strukturen einer relativ kom-
plexen Reizumgebung lernt, ohne dies notwendigerweise zu beabsichtigen,
und ohne dass das resultierende Wissen verbalisierbar ist.«!%

Implizites Lernen wird demnach vom Expliziten Lernen unterschieden, welches
das bewusste Aneignen von Wissen sowie Fihig- bzw. Fertigkeiten meint,

,wie es z.B. in der Schule stattfindet, wo Schiiler instruiert sind, Zusam-
menhédnge intentional [...] zu erwerben, damit sie spdter bei einer Priifung
verbalisierbar sind.«!%

Mit dem Impliziten Lernen handelt es sich folglich um einen Prozess, von dem
anzunehmen ist, dass er auf den Rezeptionsprozess des Animationsfilms vor allem
von Kindern zutrifft. Denn die transzendente Ebene der populdren Animationsfil-
me bedeutet klar eine komplexe Reizumgebung, die im Nachhinein fiir Kinder
nicht verbalisierbar ist, jedoch trotzdem — im Zuge der Immersion mit den Film-
charakteren und dem emotionalen Nachvollziehen der Handlung und der Thema-
tik des Films — aufgenommen und verarbeitet wird. So ist festzustellen, dass jene
beispielhaften Begrifflichkeiten hinsichtlich der Lernvorginge bei Kindern

gleichzeitig deren Sozialisationsprozess ansprechen, womit etwa die Ausbildung

7 Vgl. Anon., ,,Company Overview*, in: The Walt Disney Company, 2013,
thewaltdisneycompany.com/about-disney/company-overview, Zugriff: 03.04.2013.

1% Andrea Kiesel/Iring Koch, Lernen. Grundlagen der Lernpsychologie, Wiesbaden: Springer VS
2012, S. 84.

"% Ebd.
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von Sprache und sozialem Verhalten in direktem Zusammenhang steht. Die per-
manente Prisenz der Medien, gepaart mit einem durchdachten Marketingkonzept,
vermag an eben diese unbewussten Lern- und Entwicklungsprozesse bei Kindern
anzukniipfen. Folglich ist von Interesse, welche Inhalte, Thematiken und Werte
im neuen populdren Animationsfilm fiir Kinder zentral verarbeitet werden, sowie
mit welchen narrativen, filmischen, audiovisuellen, intermedialen Mittel dies um-

gesetzt wird.

7 VOM MIKROKOSMOS ZUM MAKROKOSMOS - Von der Fantasie

zur Realitat

Es ist bisher mit Begrifflichkeiten, wie Film als (zeit-)geschichtliches Dokument,
transzendenter und diegetischer Rezeption und Film als Kommunikationsmedium
theoretisch definiert worden, dass auch dem populidren Animationsfilm eine Ge-
wichtung innerhalb des alltiglichen gesellschaftspolitischen Gefiiges zukommt.
Dies schligt sich, wie die angestellte Kategorisierung aufgezeigt hat, besonders
markant in den Filmen ab dem Jahr 2008 nieder. Um dies an konkreten Filmen
beispielhaft zu erldutern sowie die transportierten Inhalte sichtbar zu machen, er-
scheint eine weitere Begrifflichkeit — ndmlich jene der (Film-)Semiologie — an
dieser Stelle sinnvoll. Es wurde bisher klar gezeigt, dass die Reichweite, das fil-
mische Material kognitiv zu verarbeiten, vom individuellen Reife- und Erfah-
rungsgrad des Rezipienten abhingt. Demnach wire eine Analyse, welche be-
stimmten Altersgruppen dezidiert bewusstes Verstindnis von Inhalten zu- und
anderen abschreibt, nicht sinnvoll bzw. wissenschaftlich eher anhand einer empi-
rischen Studie zielfiihrend. Vielmehr ist der nun folgende Ansatz ein klar filmana-
lytischer und filmsemiotischer, welcher die transzendente Ebene der Filme fokus-
siert, deren mogliche Inhalte, Referenzen und Assoziationen aufs Exempel priift
und dabei einen moglichst weiten Rahmen des Filmsemiotischen fiir die Filme

aufspannt.

7.1 Filmsemiologische Herangehensweise — Der neue populdre Animations-

film als Zeichensystem

Die Verdeutlichung der kognitiven Filmrezeption anhand der Einteilung in eine
diegetische und eine transzendente Verstdndnisebene kann in der nun praktischen

Analysedurchfithrung mit dem Zeichenverstindnis aus dem Feld der Semiologie
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(bzw. auch Semiotik) in Verbindung gebracht werden. In der Semiologie als der
Wissenschaft der Zeichen existiert nicht nur ein einziger Zugang des Zeichenver-
standnisses, aber an dieser Stelle sind zwel zentrale Zeichenmodelle zu nennen —
ein ,,linguistisches, das auf Ferdinand de Saussure zuriick geht, und ein philoso-
phisches, das von Charles Sanders Peirce stammt.«''® Ferdinand de Saussure defi-
niert ein zweistelliges Zeichenmodell bestehend aus Signifikant (Zeichentriager/-
Korper) und Signifikat (Bedeutung, Inhalt, Sinn), Charles Sanders Peirce hingegen
definiert ein dreistelliges Zeichenmodell, welches neben Zeichentrdger und Ob-

Jjekt'!!

,»als dritte Zeichenebene den Interpretanten, der als Denk- und Interpretati-
onshorizont des Subjekts bestimmt werden kann“''?, kennt.

Allgemein gesprochen steht fest, dass ,,Zeichen [...] Triger von Mitteilungen, d.h.
von Kommunikation als dem Austausch von Information zwischen Partnern“m,
sind. Wie bereits festgestellt, kommt dem (Animations-)Film generell ein kom-
munizierender Charakter zu, indem er als (zeit-)geschichtliches Dokument etwas
tiber die Gesellschaft und den Zeitgeist seiner Entstehungszeit berichtet. Zudem
kommuniziert der Animationsfilm nun auf transzendenter Ebene, was gleichbe-
deutend mit einem erhdhten Mal3 an aktiv gehaltvoller gestalteter Zeichenhaftig-
keit beschrieben werden kann. Jenes fiir eine funktionierende Kommunikation

114
“ auch

notwendige ,,System konventionell festgelegter, verabredeter Zeichen
Kode genannt'"®, scheint hier deutlich prignanter. Innerhalb der Kommunikation
besteht fiir die Teilnehmer folglich ein Zeichenvorrat und herkommlicherweise

»kodiert/verschliisselt [der Sender] eine Kette von Signifikaten in eine sol-
che von Signifikanten, die der Empfanger seinerseits wieder zu dekodie-
ren/entschliisseln, d.h. in eine Kette von Signifikaten umzusetzen, hat.''°

Jene Kette von zu entschliisselnden Signifikanten ist im neuen Animationsfilm
sozusagen wesentlich ldnger, was ihm einen zur Kommunikation aktivierenden
Charakter zuteilwerden lasst, da eine transzendente Ebene zu einem tieferen narra-
tiven Zweck, im Vergleich zum frilhen Animationsfilm, klar vom Rezipienten
erkannt werden soll. Dies kann an einem direkten Vergleich beispielhaft gezeigt

werden. So ist zu unterstellen, dass die Tatsache, dass Schneewittchen gerne kocht

1o Andreotti, Traditionelles und modernes Drama, S. 16.
" ygl. Ebd.

2 Ebd., S. 328.

3 Ebd., S. 16.

4 Ebd., S. 19.

"3 ygl. Ebd.

16 Ebd., S. 20.
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und putzt, keinen aktiven Ansatz darstellte, Kindern die Position der Frau nédher
zu bringen im Sinne einer soziologischen Propaganda. Der Film WALL-E hinge-
gen appelliert an den Rezipienten (und das altersunabhéngig), den Planeten zu
schiitzen, wobei die letzte im Jahr 2805 existierende Pflanze (als Signifikant),
symbolisch fiir den Naturschutz und fiir ein Umdenken hin zur Nachhaltigkeit
sowie Humanitédt (als Signifikat) steht. Der Film konnte auf diegetischer Ebene als
reiner Science-Fiction-Stoff aufgefasst werden, denn dies ist bei weitem nicht die
erste Darstellung, welche die Menschheit zukiinftig im Weltall lebend zeigt. An-
gesichts des aktuellen weltpolitischen Geschehens sowie eines zumindest durch-
schnittlichen Interesses an den Zusammenhingen von Okonomie und Okologie
bedeutet der Zeicheninhalt auf transzendenter Ebene nicht nur eine banale Infor-
mation, sondern auch einen Aufruf zum aktiven Handeln. Die iiberspitzte Insze-
nierung der Menschheit als iibergewichtig, in sdmtlichen Bereichen des Lebens
von der Technik abhingig sowie zwischenmenschlich gefiihl- und lieblos weist
dabei Brecht’schen Charakter auf. Die Situation schreit dermaB3en zum Himmel,
dass der (erwachsene) Zuschauer sich formlich an die Stirn greifen mdchte und
denkt:

»Das hitte ich nicht gedacht. — So darf man es nicht machen. — Das ist

hochst auffillig, fast nicht zu glauben. — Das muss aufhoren. — Das Leid

diese[r] Menschen erschiittert mich, weil es doch einen Ausweg fiir [sie]
w1 all7

gibe.

Der neue populdre Animationsfilm ist somit als ein dichtes Zeichensystem zu ver-
stehen, welches ein schier uniiberschaubares Zeichenangebot bereithilt. Folglich
gilt es diese Zeichen, wie es die Pflanze in WALL-E beispielhaft ist, sowie verbale,
visuelle, sprachliche, akustische, filmtechnische Zeichen, aber auch zeichenhaft
iibergreifende narrative Zusammenhédnge exemplarisch semiologisch auf ihren
Inhalt zu untersuchen und zu decodieren. Die von Charles W. Morris vorgenom-
mene iibergreifende Einteilung der Semiotik in

»drel Teilwissenschaften: in die Semantik, die Syntax und die Pragmatik.
Die Semantik untersucht die Bedeutung der Zeichen, die Syntax ihre Bezie-
hungen untereinander und die Pragmatik ihre Rolle im Kommunikations-

118
prozess® ",

verdeutlicht somit das hauptsédchliche Feld der folgenden Analyse: die Semantik —

aber auch Pragmatik und Syntax werden stellenweise von Relevanz sein.

"7 Brecht, ,,Vergniigungstheater oder Lehrtheater?*, S. 986.
18 Andreotti, Traditionelles und modernes Drama, S. 327.
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8 PARADIGMENWECHSEL - Der neue populdare Animationsfilm
und sein Realitatsanspruch

Eine wesentliche Neuerung des neuen populdren Animationsfilms ist demnach
sein direkter Bezug zur Realitit, der auf eine neue Intention schlieen ldsst. Dies
macht zum einen den zu verzeichnenden Paradigmenwechsel deutlich und verleiht
dem Animationsfilm einen das Publikum aktivierenden Charakter. Die Inhalte
sind folglich nicht zuletzt stark politische und dabei zukunftsweisende Verarbei-
tungen von (Wunsch-)Zustinden und Grundwerten, welche fiir den Fortbestand
von Menschheit und Erde dienlich sind. So soll nun zuerst an der Thematik des
aktiv politischen Gehalts diese Neuorientierung und damit Neuinszenierung des

Animationsfilms erldutert werden.

8.1 Gesellschaftspolitische Bildung und Umweltaktivismus

8.1.1 Die Anfange — FernGully und Meister Dachs und seine Freunde

Dass der Animationsfilm schon immer eine politische Intention gehabt hitte,
konnte man auf den ersten Blick meinen, jedoch geschah die Verarbeitung von
gesellschaftserhaltenden Grundwerten klassischer Weise auf diegetischer Ebene,
also im Rahmen des filmischen Narratives, sowie im Zuge der kategorischen Ein-
teilung der Charaktere in Gut und Bose. So konnten anhand der guten Charaktere
stets allgemeine, positive Eigenschaften und Werte wie Nachstenliebe, Giite,
GroBziigigkeit, Selbstlosigkeit etc. und an bosen Charakteren allgemein negative
wie Hass, Gier, Eifersucht, Neid etc. abgelesen werden. Folglich bedeutete das
Happy-End des Films strikt fiir die guten Charaktere zu {liberleben, zu siegen bzw.
belohnt zu werden, fiir die bosen zu sterben, zu verlieren bzw. bestraft zu werden.
Beispiele fiir solche Umsetzungen sind die klassischen Marchenverfilmungen wie

119 - .
. Dass hierzu eine Gegenbewe-

Schneewittchen, Cinderella oder Dornrdschen
gung aufzukeimen versuchte, zeigte sich schon in den 1990er Jahren. Im Jahr
1992 kam der Film FernGuily. Christa und Zaks Abenteuer im Regenwald'*®
(Originaltitel: FernGully. The Last Rainforest) auf den Markt. Im Jahr 1993 wur-
de der Film Meister Dachs und seine Freunde'?' verdffentlicht. Diese beiden Fil-

me haben mehreres gemein. Sie stellen erste kommerziell grole Versuche (unter

9 Sleeping Beauty, Regie: Clyde Geronimi, USA 1955.
120 FernGully. The Last Rainforest, Regie: Bill Kroyer, Australien/USA 1993.
12! Once Upon a Forest, Regie: Charles Grosvenor, UK/USA 1993.
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der Produktionsleitung von 20th Century Fox) dar, im Rahmen eines Animations-
films fiir Kinder eine politische Botschaft zu vermitteln. In Meister Dachs und
seine Freunde wird der Wald von Menschen gerodet und mit Chemikalien behan-
delt, woraufthin Tiere erkranken und diese Eigeninitiative ergreifen miissen, um
ihr Leben und den Wald zu retten sowie die Handlungen der Menschen als bose
auszuweisen. In FernGully kimpfen Feen fiir den Erhalt des Waldes, der von den
Menschen zerstort zu werden droht, wobei die Protagonistin einen Waldarbeiter
auf FeengrofBe schrumpft und dieser dadurch die Schonheit und Notwendigkeit
des Waldes und der Bdume fiir den Kreis des Lebens und so auch fiir die Men-
schen erkennt. Die Menschheit ist dabei — reprasentiert durch monstrose Kraft-
fahrzeuge sowie durch Hexxus, der als tiefschwarzes Olmonster alles die Natur
Vergiftende und Zerstorende verkorpert — der Antagonist des Films. Die Natur
erlangt durch die Feen eine Personifizierung als sich gegen die Menschheit auf-
lehnende Kraft, die im Fall des direkten Kampfes als stets stirker versinnbildlicht
wird.

Mit einem Budget von 13 Mio. US-Dollar'** und einem Einspielergebnis von nur
6,582,052 US-Dollar'® war Meister Dachs und seine Freunde ein desastroser
Misserfolg. FernGully hingegen war weltweit mit einem Einspielergebnis von
32,710,894 US-Dollar'** ein Erfolg, was mit dem sechs Jahre spiter, im Jahr
1998, veroffentlichten Sequel FernGully 2. Die magische Rettung'”® manifestiert
wurde. Aullerdem heift es liber FernGully, dass die

»Producers Peter Faiman and Wayne Young [...] began developing
FernGully as an animated film in 1982, designing the film to assist in the ef-
fort of preserving the Australian rain forest. [They] sought cooperation from
Greenpeace, the Rainforest Foundation, the Sierra Club, and the Smithson-
ian Institution. All of these organizations received a piece of profits from the
final film.«'*°

Der Film hat somit eine klar das Publikum aktivierende Intention, bedient sich
jedoch durch die Verwendung von Feen und dem Fantasiewesen Hexxus einer
wesentlich phantastischeren Umsetzung, als es der neue Animationsfilm tut. Die

Beziige zur Realitit sind lediglich indirekt; die Losung des Problems erfordert die

122 ygl. Jerry Beck, The Animated Movie Guide, Chicago: Chicago Review Press 2005, S. 184.
' Vgl. Anon., ,,Once Upon a Forest, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=onceuponaforest.htm, Zugrift: 25.03.2013.

124 Vgl. Anon. ,,Ferngully. The Last Rainforest®, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=ferngullythelastrainforest.htm, Zugriff: 25.03.2013.

1% FernGully 2. The Magical Rescue, Regie: Phil Robinson, USA 1998.

126 Beck, The Animated Movie Guide, S. 81.
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kategorische Einteilung der Charaktere in Gut und Bose, wodurch diese beispiel-
haften Filme der 1990er Jahre noch zur Kategorie des frithen Animationsfilms zu

zahlen sind.

8.1.2 Der Wendepunkt — WALL-E und Oben

Die Verdffentlichung des Films WALL-E im Jahr 2008 bedeutet folglich den aus-
sagekréftigen Beginn des hier behandelten Paradigmenwechsels. Denn der Film
berichtet mehr als dass er erzdhlt — von einer Zukunft, wie sie so abwegig nicht
scheint. Im Jahr 2805 ist die Erde bereits 700 Jahre lang durch massive Umwelt-
verschmutzung nicht mehr fiir menschliches Leben bewohnbar, und auch Flora
und Fauna existieren nicht mehr. Die Menschheit lebt fortan in einem Raumschiff
im Weltall. Finziges auf der Erde verbliebenes Wesen ist der Miillroboter
WALL-E (Waste Allocation Load Lifter — Earth-Class), der als letztes Exemplar
seiner Art noch funktionstiichtig ist, da er sich mithilfe von Ersatzteilen anderer
Roboter selbst reparieren kann. Diese optische wie auch charakterliche Zeichnung

127 7u und

lasst eine deutliche Assoziation mit der Figur des Roboters Number 5
stellt einen filmgeschichtlichen Bezug zum Science-Fiction-Genre der 1980er
Jahre dar. Dies wiederum ist nur von einem Rezipienten mit entsprechendem Al-
ter zu erkennen und daher auf transzendenter Ebene begreitbar. Einziges verblei-
bendes Tier ist dessen Freund, eine Kakerlake, die bekanntlich auch in sehr diirf-
tigen Lebensrdumen iiberleben kann.

Schon die Eingangssequenz des Films verdeutlicht einerseits sarkastisch, anderer-
seits drastisch die Notwendigkeit der Bewusstwerdung realer 6konomischer und
okologischer Umsténde. Als Untermalung dient ein Lied aus dem Film Hello,
Dolly!"®, der Lieblingsfilm des humanen Kulturguts sammelnden WALL-Es, was
gleichzeitig ein Beispiel der Verwertung von bestehendem Material der Populir-

kultur darstellt. Die ersten Textzeilen des Liedes sind folgende:

,,Out there — There's a world outside of Yonkers; Way out there beyond this
hick town, Barnaby; There's a slick town, Barnaby; Out there; Full of shine
and full of sparkle; Close your eyes and see it glisten, Barnaby.*'*

Das, was sich in diesem Lied auf die Kleinstadt Yongers bezieht, spricht durch
den intertextuellen Einsatz in WALL-E das Feld der Syntax an. Denn innerhalb des

Zeichensystems und durch die Beziehung der Zeichen des Films untereinander

127 Short Circuit, Regie: John Badham, USA 1986.

128 Hello, Dolly!, Regie: Gene Kelly, USA 1969.

"2 WALL-E, Regie: Andrew Stanton, USA 2008; Blu-ray-Video, Walt Disney 2009, 00:00:50-
00:02:03.
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entsteht die Bezugnahme auf den Kosmos des Films. Out there meint demnach
nicht auBerhalb einer Stadt, sondern aullerhalb des Planeten — das Weltall. Beyond
this hick town versinnbildlicht die Erde als das, was von ihr iibrig geblieben ist —
als hinterwaldlerischer, ein dem technischen Entwicklungsstand der Zeit nicht
mehr entsprechender bzw. dienlicher Ort. There's a slick town; Full of shine and
full of sparkle beschreibt das Raumschiff — einen modernen, technisch durchdach-
ten Lebensraum.

Dass die Eingangssequenz aber deutlich ambivalent und ein schockierendes Mo-
ment ebenfalls vorhanden ist, zeigt die szenografische Darstellung. Die giganti-
schen Miillberge iiberragen die noch zu erkennenden Wolkenkratzer und ergeben
ein erschreckend homogenes Stadtbild aus Architektur und Miilldeponie. Das
Stadtbild ist hier ohne Zweifel ein amerikanisches, denn es erinnert stark an das
im kollektiven globalen Gedichtnis verankerte Wahrzeichen New Yorks — die
Wolkenkratzer und die Skyline. Entscheidend ist weiter, dass damit keine fantasti-
sche Umsetzung im Sinne einer Fantasiewelt priasentiert, sondern der Anspruch
einer Realitidtsabbildung erhoben wird. Die Miillberge stehen, bestehend aus er-
kennbaren Getrinkedosen, Autoschrott, Computerteile etc., als Signifikant fiir das
Signifikat bereits realer Zustdnde, denn solche Miillberge existieren aktuell tat-
sachlich. Dass im Jahr 2013 ein akutes Miill- und Entsorgungsproblem sowie die
Zerstorung der Natur alarmierende Ausmalfle angenommen hat, zeigen beispiels-
weise Dokumentationen wie We Feed the World"® — eine kritische Betrachtung
der Massenproduktion von Nahrungsmitteln und der Industrialisierung — oder
More than honeym, mit der Botschaft, ein Zitat Albert Einsteins verdeutlichend,
dass wenn die Bienen aussterben, der Mensch vier Jahre spiter aussterben wird.'*>
Aber es gibt noch eine Vielzahl weiterer Zeichen in WALL-E, die eine Bezugnah-
me zur Realitit herstellen. Bestehende Marketingphilosophien wie Zahl eins —
bekomm’ zwei oder Super-Size-Produkte, wie die Dokumentation Super Size Me'”’
mit dem Selbstversuch Morgan Spurlocks, 30 Tage lang nichts au3er Fast Food zu
essen, lebhaft zeigte, miinden in WALL-E in lediglich leicht iiberspitzten Darstel-

lungen. Im Film muten die Ruinen der Geschiftsfilialen des Konzerns Buy n Lar-

" We Feed the World, Regie: Erwin Wagenhofer, Osterreich 2005.

B! More than Honey, Regie: Markus Imhoof, Schweiz, Deutschland, Osterreich 2012.

132 Vgl. Peter Uehling, ,,Keiner will Insekten knuddeln®, in: Berliner Zeitung, 07.11.2012,
www.berliner-zeitung.de/film/more-than-honey-keiner-will-insekten-
knuddeln,10809184,20813512.html, Zugriff: 24.03.2013.

133 Super Size Me, Regie: Morgan Spurlock, USA 2004.
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ge nur leicht grofler als beispielsweise die Filialen der US-amerikanischen Kette
Walmart an. Und dabei ist ebenfalls an die zunehmend wachsende Anzahl an Ein-
kaufszentren, wie es beispielsweise auch das SCS Vosendorf Nihe Wiens ist,
hierzulande zu denken, die optisch jedweder Art von Naturverbundenheit und
O0konomischer Bescheidenheit widersprechen. Vielmehr geht es darum, immer
mehr Geschifte ortlich zu konzentrieren, um den geringsten Aufwand fiir den
Konsumenten hinsichtlich des dazu notwendigen zuriickzulegenden Wegs zu ge-
wihrleisten.

Entgegengesetzt der animiert dargestellten Menschen, wie sie auf den Raumschif-
fen leben, zeigen die auf der Erde verbliebenen Werbetafeln und Lichtprojektio-
nen Bilder von realen Menschen, u.a. den einzigen realen Schauspieler Fred Wil-
lard als Prisidenten der Firma Buy n Large. Die Animation der Menschheit als
gleichformig, unférmig und nicht mehr laufen kénnend, mag auf den ersten Blick
als fantastisches, sprich surreales Element aufzufassen sein, ist jedoch so unrealis-
tisch auch wieder nicht. Das Problem des krankhaften Ubergewichtes, resultierend
aus schlechter Ernéhrung und zu wenig Bewegung in einer vom Uberfluss geprig-
ten westlichen Welt, ist ein aktuelles wie auch akutes und zeigt sich in WALL-E
wiederum lediglich etwas iiberspitzt. Denn schon aktuell nimmt die Anzahl der
Menschen, die aufgrund ihres Gewichtes nicht mehr laufen kénnen und auf Roll-
stiihle zuriickgreifen miissen, stetig zu — dhnlich dem Zustand auf dem Raum-
schiff, wo fiir Menschen, dank fliegender Transportliegen, keinerlei Bewegung
mehr notwendig ist.

Sport wird somit ebenfalls virtuell betrieben. Eine virtuelle Konversation zwi-
schen zwei Ménnern verdeutlicht die grofe Langeweile und Abwesenheit jegli-
cher Kreativitit, die dabei markant zum Vorschein kommt:

»A: So let's hover over to the driving range and hit a few virtual balls into
space.

B: No, we did that yesterday. I don't want to do that.

A: Well, then what do you want to do?

B: I don't know. Something.«"*

So hat hier sogar die Formulierung Let’s go ausgedient, stattdessen ist das Verb
hover sinnvoller, da sie natiirlich eher in der Luft gleiten, denn gehen. Auch fehlt
den Menschen jegliche Individualitdt, was sich u.a. daran zeigt, dass, als Buy n

Large per omniprdsenten Bildschirmen ein neues Kleidungsstiick vorschlégt, alle

B4 WALL-E, 00:39:33-00:00:39:47.
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Menschen dies per Klick auf ihre Transportliegen, ohne zu iiberlegen, annehmen.
Die gleichformige Darstellung der Menschen hat deshalb wiederum ein Signifikat,
welches darauf hinweist, in einer globalisierten Gesellschaft die Individualitit zu
wahren und damit die optische und mentale Vereinheitlichung der Menschheit zu
verhindern. So ist die Darstellung der Menschen im Jahr 2805 als Signifikant da-
fiir zu sehen, dass die Menschheit wihrend der 700 Jahre im Raumschiff einer
Dehumanisierung unterlag, und zeigt eine eigentlich widerspriichliche Entwick-
lung. Denn der Roboter und damit technisches Wesen WALL-E stellt jenen Cha-
rakter mit den ausgeprégtesten menschlichen Ziigen dar, und die Liebesgeschichte
zwischen WALLE und der Roboterdame EVE ist die narrative Nebenhandlung
des Filmes sowie gleichzeitig der Ausloser fiir die Rehumanisierung der Men-
schen. WALL-E bewegt die Nebenfigur Mary dazu, ihren virtuellen Monitor ab-
zuschalten, indem er sie bittet, Platz zu machen, damit er, auf einer Transportplatt-
form befindlich, ndher zu EVE gelangen kann. Daraufhin nimmt Mary erstmalig
ithre Umwelt real wahr und st6ft, wiederum durch einen kleinen Unfall, mit John
zusammen, der dann ebenfalls aus der virtuellen Welt des Monitors aussteigt.
Dieser Hergang kann als eine filmisch narrative Umsetzung des Hohlengleichnis-
ses'>® Platons gesehen werden. So, wie die Erkenntnis der Zeit ihres Lebens in der
Hohle festgebundenen Menschen auf die Wahrnehmung der Schatten begrenzt ist,
welche das Feuer bzw. die Sonne von der Realitit an die Hohlenwand wirft, so ist
die Wahrnehmung von John, Mary und den Menschen auf dem Raumschiff auf
jene schattenhaften Abbilder der Realitit begrenzt, die der GroBkonzern Buy n
Large an die virtuellen Bildschirme wirft. Erst das Losbinden und Herausfiihren
aus dieser limitierten und abbildhaften Wahrnehmung von Mary und John durch
WALL-E erwirkt die wahre Erkenntnis {iber die realen Begebenheiten der Umwelt
und des Seins sowie iiber die bisherige illusorische Erlebniswelt.

Die im Weltall lebenden Menschen sind bis dato von der Technik in allen Berei-
chen des Lebens abhédngig bzw. einer technischen Fithrungsmacht horig. Interes-
sant ist dabei, dass es so etwas wie demokratische Politik oder eine Regierung
nicht mehr zu geben scheint, denn der Kapitdn des Raumschiffs ist dem Prisiden-
ten des Wirtschaftsmegakonzerns Buy n Large weisungsgebunden, und das

Raumschiff selbst sowie jegliches Inventar, kulturelles und alltigliches Angebot

133 Vgl. Platon, Der Staat, Hg. u. iibers. v. Karl Vretska, Stuttgart: Reclam *2008; (Orig. Politeia,
ca. 370 v. Chr.), S. 327-332.
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wird von eben diesem Konzern gestellt. Jegliche Zwischenmenschlichkeit im Sin-
ne korperlicher Nihe ist nicht existent. Die reale Wahrnehmung ist abgeldst vom
virtuellen Erleben, und so unterhalten sich die Menschen, obwohl korperlich ne-
beneinander befindlich, nur iiber Computermonitore miteinander. Dies verweist
iiberspitzt auf die neuen sozialen Medien wie Facebook, Twitter etc., liber die
nun, zur personlichen Kommunikation hinzu, eine internetbasierte und globale
Kommunikation moglich geworden ist.

Letztlich miissen jene noch lebenden Menschen auf dem Raumschiff schmerzvoll
erfahren, was die Generationen vor ihnen iiber Jahrhunderte falsch gemacht ha-
ben, indem der Kapitdn des Raumschiffs an EVEs Gedéchtnisspeicher andockt
und Bilder der verwiisteten Erde zu Gesicht bekommt. Daran kniipft sich jener
Konflikt der Generationen, wie er aktueller nicht sein kann. Die Zeitgeschichte
kennt einige solcher konfliktreicher Beziehungen, so beispielsweise die Generati-
onen des Ersten und Zweiten Weltkriegs im Verhéltnis zu jenen nachkommenden
Generationen, die am Krieg zwar nicht beteiligt waren, jedoch den Wiederautbau
mittragen mussten. Noch aktueller ist jene Beziehung zwischen jener Generation,
zu deren Lebzeit die Weltwirtschaftskrise zur Wende des 21. Jahrhunderts zu ver-
zeichnen ist, und deren Kindergeneration, welche dies folgend abzufedern hat.
Der Kapitin des Raumschiffs realisiert schlieBlich die jahrhundertelange Herr-
schaft des Bordcomputers, der bis zuletzt fiir die Anweisung des Buy n Large-
Priasidenten, im Autopilotmodus zu verbleiben, steht und die Riickkehr der
Menschheit auf die Erde verhindern will. Diese Szene der Erkenntnis ist mit dem
Stiick Also sprach Zarathustra (Op. 30) von Richard Strauss unterlegt, was einen
mehrfachen intertextuellen Bezug und damit den Riickgriff auf bestehendes popu-
larkulturelles Material darstellt, denn dieses Stiick ist im kollektiven Gedéchtnis
(auch) mit dem Soundtrack zu dem Film 2001. A Space Odyssee'® verkniipft.
Hier ertont das Stiick in der Eingangssequenz zum Sonnenaufgang und semiolo-
gisch gesehen zu einem Neuanfang bzw. einer Zasur — so wie es die urspriingliche
Intention auch war, denn Richard Strauss schrieb das Stiick zu dem am Anfang
des gleichnamigen Buches von Friedrich Nietzsche stehenden Sonnenaufgang.'*’
Der literarischen Vorlage dient das Stiick demnach als nachtrdgliche musikalische

Untermalung des Gedankenschlusses Zarathustras, seine Weisheit mit den Men-

136 2001: 4 Space Odyssey, Regie: Stanley Kubrick, USA/UK 1968.
137 Vgl. Mathias Hansen, Richard Strauss. Die sinfonischen Dichtungen, Kassel: Bérenreiter 2003,
S.117.
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schen zu teilen und dies in den Sonnenaufgang iibergeht. Die referenzielle Verar-
beitung in 2001. A Space Odyssee verdeutlicht einen Punkt in der Evolution des
Menschen, als dieser sich iiber die Tierwelt und die Natur erhebt. In WALL-E steht
die Verwendung dieses Stiickes fiir einen weiteren Punkt in der zukiinftigen Evo-
lution, ndmlich die Erhebung des Menschen iiber die eigens erschaffene Technik,
welche intelligente Selbstbestimmung erlangte, zur Riickerlangung der Verant-
wortung fiir die Natur. Zudem stellt die Visualisierung des Bordcomputers AUTO
eine klare Referenz zu HAL 9000, dem Computer des Raumschiffs Discovery in
den Filmen 2001: Odyssee im Weltraum und 2010: Das Jahr, in dem wir Kontakt
aufnehmen'®, her. Beide haben einen roten Laserpointer als zentrales optisches
Merkmal.

Der Technik werden u.a. durch diesen Bordcomputer pseudomenschliche antago-
nistische Ziige zugesprochen, wenngleich diese deshalb nicht kategorisch als An-
tagonist des Films zu klassifizieren ist, was durch die guten Charaktere WALL-E,
EVE und gute Roboter in den Nebenrollen verdeutlicht wird. Vielmehr ist die
Menschheit selbst der Antagonist, denn ihr ist es zuzuschreiben, dass die Erde
zerstort ist und die Technik sich so weit entwickeln konnte, dass sie im Stande
war, sich liber die Menschheit zu erheben. Es ist demnach kein direkter Kampf
zwischen Protagonist und Antagonist bzw. Gut gegen Bdse zu verzeichnen. Viel-
mehr stellt die antagonistische Kraft als das jahrhundertelange Fehlverhalten der
Menschheit die handlungsauslosende Motivation dar. Die Riickkehr zur Erde und
damit ein aktiver Uberlebenskampf sind das zu erreichende Ziel der Handlung.
Die antagonistischen Ziige mancher Roboter, wie des Bordcomputers, sind damit
als signifikante Darstellungsweise zu sehen, welche das menschliche Versagen
personifiziert symbolisieren.

So gelingt es den an Bord befindlichen Menschen, ausgehend von besagtem Kapi-
tidn, unter Mithilfe der gutgesinnten Roboter und Maschinen und der das Leben
auf der Erde beweisenden letzten bzw. ersten Pflanze, die Riickkehr-Funktion des
Raumschiffs auszulosen und damit ein neues Menschheitszeitalter auf dem Plane-
ten Erde zu beginnen. Am Ende des Films steht eine klare Wendung zum Positi-
ven, jedoch nicht im klassischen Sinn anhand des Ausloschens des Antagonisten
und dem Sieg des Protagonisten. Vielmehr ist eine Relativierung der antagonisti-

schen Kraft zu verzeichnen, die sich im Erkenntnisprozess der Menschen, welche

8 2010: The Year We Make Contact, Regie: Peter Hyams, USA 1984.
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thr Verhalten als falsch erkennen, niederschldgt. Die Technik wird nicht ausge-
16scht, vielmehr wird ihr eine addquate Rolle zugewiesen und damit eine ange-
messene Kommunikation und Interaktion hergestellt, welche das Uberleben der
Menschheit sichert. Der Film schliefSt somit mit dem Statement, dass der Vorziige
und Erleichterungen bringende Einzug der Technik in das alltdgliche Leben nicht
die Entmiindigung der Menschen bedeuten darf. Gleichermallen ist aber bei-
spielsweise der Einzug der sozialen Medien in den Alltag der Menschen nicht
vollends abzuwerten, sondern viel eher, dhnlich der Telefonie, als zuséitzliche
Kommunikationsplattform neben der personlichen Basis zu sehen. So betont der
Film auch die essenziele Notwendigkeit des Zwischenmenschlichen, wie auch
Eigeninitiative und Kraft aus humanen, korperlichen und kognitiven Ressourcen.
Ebenso ist ein iiberregionales Denken hinsichtlich globaler Fiirsorge und huma-
nem Zusammenhalt abzulesen. Vermutungen, wie die Realitét in fast 1.000 Jahren
tatsdchlich aussehen konnte, werden nicht anhand wvon Science-Fiction-
Elementen, die meist eher einer Traumvorstellung denn einer realistischen Zu-
kunftsvision entsprechen, angestellt. Vielmehr schafft der Film wihrend der Dar-
stellung der Zukunft eine Verbindung zur Gegenwart. Der Film denkt folglich die
Geschichte der Erde, ausgehend vom Jahr 2008 als Erscheinungsjahr des Films,
lediglich ein Stiickchen weiter und vermittelt damit eine glaubhafte negative Zu-
kunftsdarstellung. Die verarbeiteten Signifikate und demnach die Inhalte des
Films sind an existierende Gegenstdnde, Zustinde und Begebenheiten gekniipft,
greifen ausschlieBlich den Stand der Technik zur Zeit der Erscheinung des Films
auf und unterziehen ihn einer Uberdimensionierung. Beispielsweise ist der
Mensch bereits fahig, ins Weltall zu fliegen, und so gibt es tatsidchlich schon Ast-
ronauten, die zeitweise zu wissenschaftlichen Zwecken im Weltall leben. Die ge-
samte Weltbevilkerung als im All lebend ist (noch) eine Utopie. Auch die Trans-
portliegen samt Computer und integrierten holografischen Bildschirmen erinnern
an jene technische Erfindung des Google Glass unter dem Projektnamen Project
Glass,

,»which takes all the functionality of a smartphone and places it into a wear-
able device that resembles eyeglasses. The see-through lens could display
everything from text messages to maps to reminders. They may be capable
of showing video chats, providing turn-by-turn directions, taking photos and
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recording notes — all through simple voice commands, according to a con-
cept video produced by the company and released on YouTube.*!*

Die hier behandelten Beziige und Inhalte sind lediglich ein kleiner exemplarischer
Ausschnitt, denn der Film enthélt ein schier endloses Potenzial an Analysierbarem
mit einem filmsemiologischen Tiefgang. So bedeutet der Film auch fiir den er-
wachsenen Zuschauer eine kognitive Herausforderung und setzt wohl altersunab-
hiangig einen Prozess des Impliziten Lernens in Gang. Denn der Film appelliert
aktiv an seinen Rezipienten, die Fehler der dargestellten zukiinftigen Menschheit
nicht zu machen und die Bewahrheitung des Films demnach abzuwenden. Diese
Gesinnung vollzieht sich anhand der Immersion mit den Protagonisten, was be-

deutet, dass der Rezipient den Erkenntnisprozess ebenfalls durchleben soll.

Nur ein Jahr nach WALL-E folgte mit Oben'*" ein weiteres Beispiel fiir einen Film
mit zu verzeichnender gesellschaftspolitischer Grundintention. Die beiden Prota-
gonisten, der verwitwete Rentner Carl Fredricksen und der Pfadfinder Russell,
stellen dabei zwei stereotyp personifizierte Randgruppencharaktere der realen
Gesellschaft dar. Der grimmige, anfangs leicht bosartige und vom Leben verbit-
terte 78-Jdhrige 1dsst den besserwisserischen, leicht iibergewichtigen Achtjéhrigen
nach einigem Hin und Her in sein Leben, und mit einem gemeinsam durchlebten
Abenteuer machen sie wertvolle (Lebens-)Erfahrung fiir den Rezipienten spiir-
und denkbar.

War die Charakterzeichnung des frithen Animationsfilms noch kategorisch und
oftmals maBlos iliberzeichnet, so setzt der neue Animationsfilm auf einen dezenten
und demnach realistischen Aufbau seiner Figuren. Die Tatsache, dass beispiels-
weise Schneewittchen und Aschenputtel durch die banale Boshaftigkeit ihrer
Stiefmiitter in die Opferrolle gedringt werden und dadurch durch diese wiederum
das nicht anzuzweifelnde Gute personifizieren, kann brachialer nicht sein. Die
Motivation der bosen Stiefmiitter ist demnach die als eindimensional zu wertende,
diktatorische Machtergreifung sowie -erhaltung, was (anscheinend) das restlose
Ausloschen ihres, nicht einmal aktiv gegen sie stehenden, Gegenparts als unab-
dingbar erweist. Dadurch zeigt sich, dass der frithe Animationsfilm einen duflerst

geringen Spielraum hinsichtlich einer Gesellschaftsvorstellung zulésst. Die kate-

% David Goldman, ,,Google Unveils >Project Glass< Virtual-Reality Glasses®, in: CNN Money,
04.04.2012, money.cnn.com/2012/04/04/technology/google-project-glass/?source=cnn_bin,
Zugriff: 29.03.2013.

140 Up, Regie: Pete Docter, USA 2009.
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gorische Einteilung einer Gesellschaft in ein gutes und ein boses Lager kann unre-
alistischer nicht sein, stellt diese doch ein deutlich inhomogenes und vielschichti-
ges Konstrukt dar, welches zwar durchaus gute und schlechte Werte als allge-
meingiiltig kennt, jedoch dariiber hinaus einem steten Wandel bzw. einer Weiter-
entwicklung hinsichtlich moralischer Wertauffassungen unterliegt.

Fiir den Film Oben sowie fiir den neuen Animationsfilm allgemein aber ist eine so
explizite Einteilung der Charaktere als nicht mehr notwendig zu verzeichnen,
schon gar nicht ist sie fiir den Aufbau der Handlung unabdingbar. Vielmehr
kommt der Charakterzeichnung sowie -entwicklung der Protagonisten hdufig eine
antagonistische Kraft zu.

Der Ausloser der Handlung im Film Oben ist Carls Vorhaben, den Lebenstraum
seiner verstorbenen Frau, ein Haus an den Paradiesfillen in Siidamerika zu besit-
zen, aus Liebe und in ihrem Gedenken zu realisieren. Der nervig vorlaute Russell
steht folglich ob seiner charakterlichen Vehemenz in eben jenem Moment auf der
Veranda des Hauses, als dieses mit den von Carl montierten, mit Helium gefiillten
Ballons abhebt. Die Tatsache etwa, dass Carls Haus abgerissen werden soll, dient
folglich lediglich als die Handlung legalisierend, jedoch nicht als Handlungsaus-
l6ser. Weiter sind das Bestehen des Abenteuers die Motivation sowie der Rei-
fungsprozess der Protagonisten das primére Ziel der Handlung. Ein Antagonist
wird demnach nicht klar personifiziert, sondern die Rollen von Protagonist und
Antagonist jeweils in den beiden Hauptcharakteren vereint. Der Kampf zwischen
Protagonist und Antagonist stellt dabei einen charakterinternen Prozess des Rei-
fens, Lernens und Erkennens dar, was mit dem Kampf zwischen Schneewittchen
bzw. Aschenputtel und ihren antagonistischen Stiefmiittern gleichzusetzen ist.

So stellt der Film die Erkenntnis der Wichtigkeit der Kommunikation der Genera-
tionen untereinander sowie gegenseitigen Respekt als zum Erhalt der Gesellschaft
essenziell in den Vordergrund. Denn Vorwiirfe der jungen Generation an die vor-
hergehende(n) — wie etwa eine konservative, unmoderne, nicht mit der Zeit und
Technik gehende Einstellung und umgekehrt eine rastlose, naive, traditions- und
wertelose Haltung — bedeuten stets wiederkehrendes und zeitloses Potenzial fiir
Generationenkonflikte. Eben diese Stereotype greift der Film klar auf. Carl ist
anfangs ein vom Leben abgebriihter, die Jugend belidchelnder alter Mann, Russell
hingegen ein Technikfreak, der Senioren als stets hilfsbediirftige Menschen ein-
schitzt. Der Film enthiillt mit der Abbildung dieser auch real bestehenden Genera-

tionenstereotype eben diese als weit iibertrieben bzw. falsch. Es wird dem Zu-
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schauer vor Augen gefiihrt, dass auch die dltere Generation einmal jung war, und
die junge Generation einmal alt sein wird. Dies bedeutet einen relativierenden
Prozess hinsichtlich des beidseitig moglichen Potenzials, sich gegeniiber der je-
weils anderen Generation iiberlegen zu fiihlen. Carl und Russell erkennen schliel3-
lich diese Stereotype als falsch sowie eine respektvolle Haltung etc. als guten ge-
sellschaftlichen Wert, bestehen dadurch ihr Abenteuer, was den Sieg des Protago-
nisten und das Verlieren des inneren Antagonisten bedeutet.

Auf fantastische Elemente wird dabei durchaus mit dem durch Heliumballons
fliegenden Haus, einem mit technischem Halsband sprechenden Hund etc. nicht
verzichtet. Die Verwendung solcher fantastischer Darstellungen ist jedoch als
verbindungschaffendes Element zu sehen — zum einen zwischen den Charakteren
des Films sowie zwischen diesen und dem Publikum, was fiir den neuen Animati-
onsfilm generell geltend zu machen ist. Denn ein weiterer, etwas subtilerer Ge-
danke des Filmes Oben ist das Traumen- und Wiinschen-Diirfen im Leben sowie
eine nicht allzu abgekldrte Haltung dem oft niederschmetternden Alltag gegen-

uber.

8.1.3 Die Fortsetzung — Ralph reichts und Der Lorax

Dass den bisher beschriebenen neuen Darstellungs- und Inszenierungsweisen Be-
standigkeit zukommt, zeigen zwei weitere Filmbeispiele aus dem Jahr 2012. So
sind eine strukturreiche Charakterzeichnung sowie Handlung auch fiir den Film
Ralph reichts'*' zu verzeichnen. Allen voran zieht dieser, wenn man so will, in
seiner Charakterzeichnung sowie seiner Handlung einen intertextuellen Verweis
auf den friihen Animationsfilm. Denn die Hauptfigur Ralph setzt aus jener Moti-
vation heraus, nicht mehr der kategorisch bose Charakter eines virtuellen Video-
spiels sein zu wollen, die Handlung in Gang. Absurderweise sieht sich Ralph da-
bei von der guten Figur Felix Jr. angegriffen und dreht damit die klassische
Sichtweise um. Dies stellt eine offensive Kritik an der prinzipiellen Eindimensio-
nalitdt der Gut/Bose-Einteilung sowie der rigorosen Umsetzung dieser dar. Denn
Ralph fordert, entgegen der in der Realitdt des Computerspiels sich fortlaufend
wiederholenden Konfrontation von Ralph = bdse mit Felix Jr. = gut, seine Indivi-
dualitdt ein. Die erst am Ende des Films stehende iiberraschende Offenbarung

eines Nebencharakters als Antagonist weist dem Film zudem den Charakter eines

"“! Wreck-It Ralph, Regie: Rich Moore USA 2012.
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Mindgame-Movies'** zu. So besteht die Aufgabe des Rezipienten aufgrund der
finalen Information, den Film als Ganzes riickwirkend mit dieser zu verbinden.
Dies stellt einen komplexen kognitiven Vorgang dar, der folglich auch Kindern
zugemutet wird. Diese Verschiebung der kausalen Zusammenhénge verdeutlicht
somit exemplarisch den Einzug einer komplexeren Narration fiir den neuen Ani-
mationsfilm. Zudem ist Ralph reichts eine gesamtheitliche Referenz auf die Popu-
larkultur der Computerspiele, deren Entwicklung seit den 1970er Jahren bzw.
konkret seit den 1980er Jahren sowie deren heutigen Kultstatus. Von den unzihli-
gen Referenzen auf Kultspiele wie Q*bert (1982)'*, Pac-Man (1980)'** und
Pong (1972)145 ist anzunehmen, dass sie Kindern heutzutage kein tatsdchlicher
Begrift sind. Fiir erwachsene Zuschauer jedoch stellen diese Spiele einen Teil der
Unterhaltungsindustrie ihrer Kindheit und Jugend dar, an der sie moglicherweise
sogar selbst teilgenommen haben. Dies erwirkt eine starke emotionale Verbin-
dung, da mit den Referenzen an die Kindheits- und Jugenderinnerungen des er-
wachsenen Publikums angedockt und die Filmrezeption auf eine transzendente
Ebene gefiihrt wird. Fiir heute minderjéhrige Rezipienten funktioniert der Film
wiederum trotzdem auf diegetischer Ebene, indem die Darstellungen der Compu-
terspielfiguren amiisant und demnach die Narration des Films aufrechterhaltend

inszeniert sind.

Im selben Jahr wie Ralph reichts erschien der Film Der Lorax'*, der mit seiner
Thematik an jene WALL-Es anzuschliefen vermag. Der Film stellt als die Verfil-
mung des gleichnamigen Kinderbuches von Theodor Seuss Geisel (vor allem als
Dr. Seuss bekannt) aus dem Jahr 1971 einen Riickgriff auf die klassische Heran-
gehensweise des frithen Animationsfilms dar. Jedoch kann an dieser Stelle mani-
festiert werden, dass das Ausweisen eines Paradigmenwechsels ab dem Jahr 2008
nicht ein radikales Abreif3en der Historie des Animationsfilms bedeutet, und dem-
nach schon gar nicht, bildlich gesprochen, der Tod des friihen Animationsfilms zu
betrauern wire. Auch ist von keiner Renaissance zu sprechen, denn der Animati-

onsfilm hat seine Historie nicht unterbrochen und musste deshalb auch nicht wie-

142 Vgl. Thomas Elsaesser, Hollywood heute. Geschichte, Gender und Nation im postklassischen
Kino, Berlin: Fischer + Bertz 2009, S. 237-241.

'3 O*Bert, Entwicklung: Gottlieb, Arcade Game, Gottlieb 1982.

144 Pac-Man, Entwicklung: Namco, Arcade Game, Chicago, IL: Midway 1980; (Orig. Puck Man,
Tokio: Namco 1980)

145 Pong, Entwicklung: Atari, Arcade Game, Sunnyvale, CA: Atari 1972.

' The Lorax, Regie: Chris Renaud, USA 2012.
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derbelebt werden. Vielmehr ist von einer gesellschaftsbedingten logischen und
unausweichlichen Weiterentwicklung die Rede, somit ein flieBender Ubergang
mit gegenseitigem Vor- und Rickgriff zu verzeichnen. Ein weiterer hier zu be-
denkender Aspekt ist, dass, obwohl es 1972 bereits eine TV-Aufarbeitung'*’ des
Lorax-Stoffes gab, mutmaBlich erst im Jahr 2012 eine solche kommerzielle Inter-
pretierung mit dementsprechender Aufmerksamkeit zu funktionieren versprach
bzw. eine solche notwendig geworden ist.

Denn The Lorax berichtet, wenngleich in einer Fantasiewelt, von einer Zukunfts-
vision, in der der Mensch aus Geldgier die Natur restlos zerstort hat, in einer voll-
ends kiinstlichen, aus Plastik bestehenden Umwelt lebt und sogar fiir Sauerstoff
zahlen muss. Obwohl diese Fantasiewelt Biume mit federnéhnlichen rosa Blittern
zeigt, die Tierwelt aus (Teddy-)Béren und fliegenden Fischen besteht, der Lorax
selbst ein eiformiges oranges Wesen mit Schnauzbart, who speaks for the trees,
ist, so liefert der Film eine Vielzahl an Zeichen, welche fiir eine reale An-
schauungsweise sprechen.

Er beginnt mit einer intermedialen Darstellung, indem die erste Szene die Figur
des Lorax zeigt, der auf einer Biihne vor dem Biihnenvorhang stehend folgende
Worte direkt in die Kamera spricht und sich damit an das Publikum wendet:

,»1 am the Lorax. I speak for the trees. And I'd like to say a few words, if
you please. Regarding the story that you're about to see it actually hap-
pened. Just take it from me. But there’s more to the story than what’s on the
page, so please pay attention while I set the stage.*'**

Brecht’schen Charakter bzw. V-Effekt hat diese Szene somit allemal, und sie gibt
dem Zuschauer den direkten Hinweis, im Folgenden genauer hinzusehen, denn es
werde mehr zu sehen sein, als auf den ersten Blick ersichtlich. Das Hintergrund-
wissen um den Autor der Buchvorlage, Dr. Seuss, dessen Gesamtwerk eine politi-
sche Konnotation besitzt, ist somit fiir die direkte Filmrezeption nicht notwendig,
da der Film selbst klar seine Position bezieht. Trotzdem sei auch das Werk Seuss’
an sich an dieser Stelle kurz erwihnt. Zur Zeit des Zweiten Weltkrieges etwa ver-
lieh er seinem Standpunkt gegen Hitler und Mussolini in iiber 400 Cartoons sei-

nen Ausdruck, welche in dem Buch Dr. Seuss Goes to War. The World War II

" The Lorax, Regie: Hawley Pratt, USA 1972.
S The Lorax, Regie: Chris Renaud/Kyle Balda, USA 2012; Blu-ray-Video, Der Lorax, Universal
2012, 00:00:45-00:01:14.
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Editorial Cartoons of Theodor Seuss Geisel'™

nachwirkend zusammengefasst
verdffentlicht wurden. Im selben Rahmen jedoch befiirwortete Seuss das Japanese
American internment — die zwangsweise Umsiedlung und Internierung von Japa-
nern und japanisch-stimmigen Amerikanern nach dem Angriff auf Pearl Har-
bor."*® Eine nicht dogmatische Sichtweise des Werkes Seuss’ ist demnach zu be-
denken. Trotz allem aber verarbeitete Seuss eine stark liberale, demokratische
Griine Politik propagierende Sichtweise vor allem in seinen Kinderbiichern. Der
Lorax kann hierbei als das markanteste Beispiel gesehen werden.

Eine zentrale Aussage des Films ist der zunehmende Kommerz und die Entfer-
nung von der Natur zum Schaden eben dieser. Das Ortsschild der Stadt
Thneedville, dem Kosmos des Films, verkiindet: ,,Welcome to Thneedville! Fan-

tastic! Made of plastic! 100% in-organic*"’

und die Bewohner der Stadt prisen-
tieren ihren Lebensraum mit einem Song:

,Qot-all-that-we-need-ville, [...] Satisfactions-guaranteed-ville, [...] Des-
tined-to-succeed-ville, [...] Love-the-life-we-lead-ville, [...] We-are-all-
agreed-ville — We love it here in Thneedville!“'**

Somit ist von Beginn an klar, dass so etwas wie Individualitdt hier nicht mehr
existiert und strikt einer Konsumgesellschaft Folge geleistet wird.

Als die Handlung auslosend wirkt, dhnlich wie bei WALL-E, nicht ein direkter
Kampf zwischen Gut und Bose, sondern der intrapersonelle Konflikt einer Person.
Der 12-jdhrige Ted ist verliebt in Audrey, deren grof3ter Wunsch ein echter Baum
ist. So wie jedwede Natur in Thneedville aber nicht mehr existent ist, sind auch
Bidume nur mehr ein Mysterium der Vergangenheit. Doch Ted will Audreys
Wunsch erfiillen und wird dabei von seiner GroBmutter unterstiitzt. Dieser kommt
eine Sonderstellung zu, denn sie gehort zu jener Generation, die sich noch an eine
Zeit erinnern kann, zu der es Baume gab. Als Gehstock hat die keine Anzeichen
von Altersschwiche zeigende GroBmutter eine Art Krummstab, was ihre prophe-
tische Rolle unterstreicht. Jedoch wird ihr, als sie von der vergangenen Existenz
der Bdume erzdhlen will, von ihrer Tochter keine Beachtung geschenkt: ,,Mom

r)“153

it’s not really time for one of your magical fables, okay’ . Demnach wird auch

Teds Wunsch, etwas iiber die Bdume zu erfahren, von ihr ignoriert:

' Richard H. Minear/Geisel Theodor Seuss, Dr. Seuss Goes to War. The World War II Editorial
Cartoons of Theodor Seuss Geisel, New York: New Press 1999.

50 vgl. Ebd., S. 184.

! The Lorax, 00:01: 14.

"> Ebd., 00:01:30-00:04:12.

"> Ebd., 00:07:32.
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,»We already have a tree. It’s the latest model! [...] It’s the oak-amatic. The
only tree with its own remote. Sommer, autumn, winter and disco!*'>*

Interessant ist, dass dieser Disco-Effekt einen tatsdchlichen Discoklassiker aus
dem Jahr 1975 abspielt, ndmlich The Hustle von Van McCoy & the Soul City
Symphony. So wird hier wiederum fiir eine (Fantasie-)Zukunftsdarstellung Mate-
rial aus der Populdrkultur verwendet und zudem solches, welches im Jahr 2012
bereits zu den Oldies zu zdhlen ist. So ist es mit Sicherheit nur einem erwachse-
nen Rezipienten moglich, diese Referenz zu erkennen, wobei auch fiir Kinder die
Szene trotzdem narrativ und amiisierend funktioniert, denn die zu diesem Lied
tanzende Mutter verdeutlicht durchaus die Absurditét dieser Baum-Funktion. Die
Zweckentfremdung der Natur als Discosdule oder auch als StraB3enlaterne ist folg-
lich als Signifikant fiir eine 6konomische und 6kologische Sichtweise zu sehen,
welche die Natur als vom Menschen kontrollierbar und als diesem unterlegen dar-
stellt. Dass dies, wie sich auch fiir den Kosmos des Films herausstellt, ein Irrglau-
be ist, ldsst die hier implizite Kritik an aktuellen tagespolitischen Tendenzen er-
kennen. Die Technik der Wetterbeeinflussung beispielsweise ist seit den Olympi-
schen Sommerspielen in Peking weltpublik, als man Regenwolken durch den Ein-
satz von Silberjodid gezielt abregnen lieB — zum Zweck einer Garantie auf Son-
nenschein.'> 2009 wurden, um etwas gegen die Diirre in Peking zu unternehmen,
Wolken mit Chemikalien geimpft.">® | Eine Kaltfront bewirkte jedoch, dass der
Regen als Schnee niederging®, weshalb ,,16 Millionen Tonnen kiinstlich erzeugter

Schnee [...] die Hauptstadt“157

trafen. Diese extremen realen Beispiele zeigen
ebenso wie der Film in semifiktionalem Rahmen, dass ein massives Eingreifen in
die Natur durch den Menschen bereits begonnen hat, jedoch dieser den Kiirzeren
ziehen wird.

Des Weiteren kommt der Darstellung des Megakonzerns O 'Hare Air von Aloy-
sius O'Hare ebenfalls ein Signifikat zu. Das Produkt der Firma ist Sauerstoff, und

ob der Umweltverschmutzung sind alle Menschen davon abhingig. Wahrend ei-

nes Meetings des Chefs mit seinen Marketing-Experten ist ein neuer Werbefilm

5% The Lorax, 00:06:59-00:07:28.
133 Vgl. Jens Lubbadeh, ,,Olympia-Wetter: China schieBt auf Regenwolken®, in: Spiegel Online,
04.08.2008, www.spiegel.de/wissenschaft/natur/olympia-wetter-china-schiesst-auf-regenwolken-
a-569361.html, Zugriff: 28.03.2013.
156 Vgl. Antje Blinda, ,,Staatliche Wettermacher: Kiinstlicher Schneesturm ldsst Pekinger frieren®,
in: Spiegel Online, 04.11.2009, www.spiegel.de/reise/aktuell/staatliche-wettermacher-
¥<5171enstlicher-schneesturm-laesst-pekinger-frieren-a-659246.htm1, Zugriff: 28.03.2013.

Ebd.
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zu sehen, der stark an reale Werbung fiir Alkohol erinnert. So wird ein langweili-
ger Samstagnachmittag durch das Konsumieren von frischem Sauerstoff aus der
Flasche zur Party und am Ende des Spots steht der Hinweis: ,,Please breathe
responsibly.“'*® Die Marketing-Strategie des Konzerns zeigt sich im anschlieBen-
den Beratungsgesprach:

,Our research shows that if you put something in a plastic bottle, people
will buy it. And what’s more, when we built a new factory to make the plas-
tic bottles, the air quality is just going to get worse. Which will make people
what our air even more, and drive sales where? Through the roof!“'*’

Dariiber hinaus kommt dem Konzern, so wie Buy n Large in WALL-E, ein Regie-
rungsstatus mit stark diktatorischen Ziigen zu, der Thneedville als fiir die Bewoh-
ner unbewussten Uberwachungsstaat reglementiert.

Der weitere Verlauf der Handlung erweist sich folgend als duflerst komplex. Auf
Anraten seiner GroBmutter sucht Ted die Figur des Once-lers auf, der weil3, wohin
die Bdume verschwunden sind. Dieser erzéhlt Ted darauthin in mehreren Riick-
blenden von seiner eigenen Geschichte. Diese Geschichte in der Geschichte be-
darf demnach einer genaueren Betrachtung, denn sie ist die grundlegende Erkla-
rung fiir die Zustinde in Thneedville, wie es der Rezipient bisher kennt. Folglich
ist ein permanentes Verbinden des aktuell Gesehenen mit dem bisher Wahrge-
nommenen fiir das narrative Verstindnis des Filmes notwendig. Der Once-ler
wird zeitweise zum Protagonisten des Films, und man erfahrt schlielich dessen
gesamte Lebensgeschichte. So ist die Immersion mit seiner Figur auf der Basis
seiner Erzdhlungen anfangs sehr groB, denn als Gegenpart zu dem in die Welt
hinausziehenden ambitionierten jungen Mann erweist sich seine Familie als ge-
fiihlskalt, gierig bis leicht schwachkopfig und damit als Antagonist. Das Ziel des
Once-lers ist es, das sogenannte Thneed, ein Universalstoffstiick, welches als Hut,
Trainingsgerdt uvm. verwendet werden kann, zu produzieren. Zuerst beeindruckt
von der Schonheit der Natur und der Baume, fallt er doch einen solchen. Die zu-
erst ebenfalls vom Once-ler faszinierten Tiere lassen sich anfangs noch mit
Marshmallows kodern; als sie aber realisieren, dass es darum geht, einen Baum zu
fallen, stellen sie sich entschieden gegen ihn. Dies weist einen biblischen Bezug
auf. In der Bibel gibt es den Baum des Lebens und den Baum der Erkenntnis

(AT, Gen 2,9), von dem es den Menschen versagt war zu essen, da dies mit dem

158 The Lorax, 00:10:40-00:11:10.
9 Ebd., 00:11:17-00:11:35.
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Verlust des ewigen Lebens bestraft wurde. (AT, Gen 3,22) Die mit der Vertrei-
bung aus dem Paradies verbundene Strafe auf das Brechen dieser Regel kann mit
der Geschichte des Once-lers in Verbindung gebracht werden, denn auch dieser
wird flir sein Vergehen an der Natur im Folgenden bestraft und lebt als Ausgesto-
Bener auBBerhalb der Mauern Thneedvilles. AuBBerdem ist der Baum an sich sym-
bolisch aufgeladen und erweckt Assoziationen zu den Naturdarstellungen manch
anderer Religionen. Beispielsweise im Buddhismus findet sich der Baum der Er-
leuchtung, indem Siddartha Gautama unter einem Baum sitzend zum Buddha
wurde.'® Diese naturverbundene Gesinnung kann der Figur des Lorax zuge-
schrieben werden, denn dieser ist in seiner Funktion als Schiitzer des Waldes stets
nur als moralische Instanz tdtig, nie aber korperlich oder gar mit Gewalt, denn

,that’s not how it works. 6!

Die Anspielung auf die natiirlich gegebenen Abldufe
der Natur, die zum Fortbestand des Okosystems essenziell sind, sowie der Eingriff
des Menschen mit apokalyptischen Folgen ist ein mittlerweile populdres Thema.
In dem Film Avatar. Aufbruch nach Pandora'® gibt es etwa den Baum der Seelen
als Verbindung zwischen allem Lebenden und allem Vergangenen. Dieser mutet
optisch wie eine gewdhnliche Weide an und erinnert wiederum beispielsweise an
die Figur der GroBmutter Weide im Film Pocahontas, die stets prophetische und
weise Worte spendet. So ist die Symboltrachtigkeit solcher Baumdarstellungen
durchaus im kollektiven Gedéchtnis verankert und versinnbildlicht im Film Der
Lorax wiederum die Notwendigkeit der respektvollen Verbundenheit mit der Na-
tur.

Folglich versuchen der Lorax und die Tiere in einer Nacht-und-Nebel-Aktion den
Once-ler in seinem Bett schlafend auf dem Fluss davontreiben zu lassen, jedoch
vergebens. Hierzu interpretieren die Fische das Titellied von Mission:
Impossible'” — eine Inszenierung mit offensichtlich transzendenter Ebene, da eine
Referenz auf die Filmgeschichte. Entscheidend ist an dieser Stelle, dass fiir den
Zuschauer noch nicht klar ist, welche Position er nachvollziehend beziehen soll,
denn dem Once-ler sind noch nicht ausschlieBlich negative, sprich bdse Eigen-
schaften zuzuordnen. Auflerdem besteht noch eine freundschaftliche und unter-

stiitzende Beziehung zwischen ihm, dem Lorax und den Tieren. Jedoch zeichnet

10 ygl. Axel Michaels, Buddha. Leben, Lehre, Legende, Miinchen: Beck 2011, S. 39-41.
" The Lorax, 00:25:20; siche auch: 00:57:23-00:57:35.

12 gvatar, Regie: James Cameron, USA/GB 2009.

13 Mission: Impossible, Regie: Brian De Palma, USA 1996.
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sich in der Reaktion des Lorax und der Tiere mit einem Begribnis fiir den ersten
gefillten Baum eine handlungsweisende Tendenz ab.

Nach anfinglichen Startschwierigkeiten schafft es der Once-ler, Aufmerksamkeit
fiir sein Produkt zu erlangen, und expandiert, unterstiitzt von seiner angereisten
Familie, ein Megaunternehmen. Die Zufalligkeit seiner plotzlichen Popularitét ist
dabei wiederum ein Realitdtsbezug, denn in der aktuellen Wirtschaft stellt sich
hdufig die Frage nach der tatsdchlichen Sinnhaftigkeit mancher Produkte. Jedoch
scheint ein durchdachtes Marketingkonzept wie auch die Gunst einer bereits pro-
minenten Personlichkeit oft wirkungsvoller als jedwede Funktionalitdt bzw. Not-
wendigkeit. Nicht umsonst ist eine der aktuellen Vermarktungs- und Werbestrate-
gien etwa von Modelabels das Verschicken ihrer Ware an Prominente, in der
Hoffnung diese auf Abbildungen in den Unterhaltungsmedien wiederzufinden und
dadurch Aufmerksamkeit zu erlangen. Dies wird im Film Der Lorax dadurch vi-
sualisiert, dass, als der Once-ler aufgrund des Misserfolgs seinen Thneed entnervt
von sich wirft, dieser einer jungen Frau dekorativ auf dem Kopf landet. Darauthin
bekommt die zuvor offensichtlich eher eigenbrotlerische Frau Komplimente und
es heiit: ,,Oh my gosh! I totally want one — That thing makes me like you
more.“'**

Mit der Ankunft der Familie des Once-lers wird die Zuweisung der Rolle von
Protagonist und Antagonist noch ein Stiick komplexer. War den Familienmitglie-
dern zu Beginn eine antagonistische Position zuzuweisen, da sie ithren Sohn nicht
unterstiitzten, so tun sie dies nun sehr wohl. Die optische Charakterzeichnung
jedoch spricht durchwegs gegen ein Sympathisieren mit den Familienmitgliedern.
Die Tante etwa tridgt eine Frisur, welche links und rechts auf dem Kopf zu Hor-
nern geformt ist und stark an ein Teufelshaupt erinnert. Im Folgenden kénnen der
Lorax und die Familie, mit der Mutter als Fiirsprecherin, sinnbildlich als guter und
boser Engel iiber den Schultern des Once-lers gesehen werden. Die entscheidende
Wendung nimmt die Handlung, als der Once-ler sich fiir eine dieser Seiten ent-
scheidet — ndmlich fiir die seiner (bosen) Familie, die das Umschlagen der Baume
zugunsten einer schnelleren Produktion vorschldgt, und er dies, entgegengesetzt
des Zuredens des Lorax, durchsetzt. Von da an dominieren Maschinen, Krine,
Schornsteine und Axte die Produktion, was eine klassische Darstellung der

Menschheit als skrupellos und die Natur vernichtend ist und sich bereits in den

1 The Lorax, 00:34:10-00:43:27.
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FernGully-Filmen gezeigt hat. Die Transformation des Once-lers zum definitiven
Antagonisten erfolgt wiederum in einem Song, in dem dieser zuerst betont:

»How bad can I be. I'm just doin’what comes naturally. [...] I'm just fol-
lowing my destiny. [...] Well, there’s a principle in nature, [...] that almost
every creature knows. Called survival of the fittest.*'®

Jedoch wird im Verlauf des Liedes seine Charakterentwicklung sichtbar:

,1'm just building the economy. [...] All the customers are buying. And the
money’s multiplying. And the PR people are lying. And the lawyers are
denying. Who cares if a few trees are dying? This is all so gratifying!“'®

Damit ist spatestens an dieser Stelle klar, dass vor dem O’Hare-Konzern der
Thneeds-Firma eine regierungsdhnliche Herrschaft zukam. Dies wiederum steht
als Signifikant fiir die mdgliche Herrschaft bereits bestehender Megakonzerne,
wie etwa Red Bull. Denn dhnlich den Thneeds — a Fine-Something-That-All-
People-Need — ist auch fiir den Energydrink nicht definitiv eine funktionelle Not-
wendigkeit gegeben, jedoch steht er trotzdem als globales Statussymbol fiir Cool-
ness und Gemeinschaftsgefiihl. Auf der Homepage des Energydrink-Herstellers
gibt es eine Grafik zur Erfolgsgeschichte anhand eines Zeitstrahls. Dieser zeigt die
jahrliche Expansion des Konzerns daran, in wievielen Landern das Getrdnk von
1989 (1 Land) bis 2011 (164 Lander) erhéltlich war. Die Weltkarte darunter de-
monstriert den sukzessiven Aufbau einer globalen Reichweite'®” und damit etwas,
was auch der Once-ler mit seinen Thneeds verfolgt. Und so legt der Film seinem
Publikum, iiberspitzt formuliert, nahe, die mogliche Abhingigkeit von manchen
bereits libermichtigen Konzernen zu erkennen und die Herrschaft von Red Bull-
Ville, Apple-Ville, Microsoft-Ville oder Google-Ville zu verhindern.

Auch im Fall des Einsatzes von Musik im populdren Animationsfilm, insbesonde-
re der Songs, welche die Protagonisten selbst interpretieren, ist eine Verédnderung
zu verzeichnen. Sind die Songs, wie sie Schneewittchen oder Aschenputtel sin-
gen, dem Musical-Genre zuzuordnen und auch inhaltlich eindimensional die
Handlung romantisierend und untermalend, so sind die Songs des neuen populé-
ren Animationsfilms oft stilistisch Genres wie Rock, Pop oder auch Hip-Hop zu-
zuordnen. Sie enthalten eine deutliche, oft sarkastische und selbstironische, die
Handlung aktiv vorantreibende Ebene. Dies wiederum erfordert die kognitive

Aufmerksamkeit des Rezipienten. In jener Szene, in welcher der Once-ler seine

1 The Lorax, 00:53:42-00:56:33

1 Ebd.

167 Vgl. Anon., ,,Meilensteine in der Geschichte von Red Bull“ in: Red Bull, 2013,
www.redbull.at/cs/Satellite/de AT/unternehmen/001243072258292, Zugriff: 28.03.2013.
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Geschichte erzéhlt, unterbricht ihn Ted und dringt auf die Beantwortung seiner
Frage: ,,Is there a musical number where you show me how to get a tree?'*® Dies
wirft im weitesten Sinne einen kritischen Blick auf den friihen Animationsfilm, in
welchem die Songs oftmals aullerhalb des narrativen Zusammenhangs inszeniert
wurden. So unterstrichen die Songs hierbei vielleicht einen Charakterzug der Fi-
gur, trugen jedoch nicht zur weiteren Narration bei. Den Songs in Der Lorax aber
kommt eine stark informierende Rolle zu, wie sich im bereits erwidhnten Ein-
gangslied zeigt, das sowohl die Optik als auch die geistige Haltung Thneedvilles
prasentiert. Diese Art der Aufarbeitung kann mit der Brecht'schen Verwendung
von Liedern in Verbindung gebracht werden, wobei diese Einlagen sein sollten,
jedoch nicht aus der Handlung herauswachsen sollten.'®

Und noch weitere Beziige zur Realitét sind hier interessant. Als der Once-ler in
die Welt hinauszieht, fahrt er zwar mit einem Planwagen mit vorgespanntem Esel,
jedoch ist am Heck des Wagens ein Schild dhnlich einem Autokennzeichen mon-
tiert. Auch im Fall der musikalischen Inszenierung wird auf &dhnliche Referenzen
gesetzt. So spielt der Once-ler eine moderne E-Gitarre zu seinen Songs, was einen
gewissen Coolness-Faktor erwirkt, durch welchen besonders Kinder mit der Figur
sympathisieren konnen.

Die Geld- und Machtgier des Once-lers flihrt schlussendlich zu der restlosen Ab-
holzung der Baume, der Flucht der Tiere und des Lorax aus dem Tal sowie der
Entstehung von Thneedville als naturlose, dem Kommerz folgende Stadt. Damit
enden die Riickblenden, und der nun gealterte Once-ler bekriftigt Ted, den Men-
schen den Sinn der Bdume wieder verstindlich zu machen. Mit einem Traktor
gelingt es diesem schlieBlich, nachdem bloBes Reden nicht wirkt, die Mauern
Thneedvilles ein Stiick einzureilen, und die Menschen erblicken zum ersten Mal
die wahre Verwiistung auflerhalb der Stadt. Dies wirkt, wiederum dhnlich wie bei
WALL-E, als filmische Umsetzung des Hohlengleichnisses. Die Menschen, von
denen anzunehmen ist, dass sie diese Realitdt noch nie zuvor wahrgenommen ha-
ben, erkennen durch das Zutun Teds die Wahrheit und dass sie bisher lediglich in
einer abbildhaften Realitdt gelebt hatten. Folglich beschliefen sie, den letzten

vorhandenen Samen eines Baums — der ebenso symboltriachtig, wie die letzten

' The Lorax, 00:21:15-00:21:19.

169 Vgl. Bertolt Brecht, ,,Couragemodell, in: Bertolt Brecht, Werke. Grofie kommentierte Berliner
und Frankfurter Ausgabe, Bd. 25, Schriften 5. Theatermodelle, yKatzgraben(-Notate 1953, Hg.
Werner Hecht, Frankfurt am Main: Suhrkamp 1994, S. 169-398; (Orig. 1949), hier: 173.
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Pflanze in WALL-E ist — zu pflanzen, und ein kurzer Zeitsprung zeigt die letzte
Szene, in der sich der Once-ler um die nachwachsenden Biume kiimmert sowie
sich mit dem Lorax aussohnt.

Die Frage nach einem Protagonisten und einem Antagonisten ist schlieBlich nicht
eindeutig zu kliaren, obwohl sich der Once-ler selbst als der Bose definiert: ,,You
wanna know about trees? Why they re gone? — It’s because of me.“!”" Trotzdem
durchlduft er eine Léuterung, erkennt seine Taten als falsch und versucht aktiv,
diese zu relativieren. Diese Art der Darstellung erinnert wiederum an die Charak-
terdarstellung des epischen Theaters, denn das Gefiihl des Mitleids fiir den Once-
ler ist final stirker als die Immersion. Dies spricht dafiir, seine Figur als Signifi-
kant fiir die gesamte Menschheit zu sehen sowie seine Charakterentwicklung als
jenen notwendigen kognitiven Prozess des Umdenkens hinsichtlich des Umwelt-
schutzes. Demnach sind die protagonistischen Ziige dieser Figur fiir die Intention
des Films relevant, um den Rezipienten emotional und kognitiv mit der Thematik
zu erreichen, was mit dem Erkennen jener negativen Charakterziige des Once-lers
in seiner eigenen Person erreicht wird. Obwohl der Film also final betont, dass

,[t]he characters and events depicted in this photoplay are fictitious and
similarity to actual persons, living or dead, is purely coincidental*'”",

so baut er, dhnlich wie im Film WALL-E, auf zahlreichen bereits realen Zustidnden
auf und unterzieht sie, wohlgemerkt in einem fantastischen Kosmos, einer Uber-
dimensionierung. Eben durch seine surrealen Elemente wirkt der Film auf realisti-
sche Weise, denn dies ermoglicht das Einlassen des Zuschauers auf die Thematik,
die dabei nicht mit erhobenem Zeigefinger vermittelt wird. Der Einfluss der Popu-
larkultur als auch realer Begebenheiten ist demnach ein Mittel fiir die transzen-
dente Ebene des Films. Der zu Beginn stehende Schwenk iiber die Stadt zeigt et-
wa eine Skipiste direkt neben einem Strand, wobei Skihallen mit Kunstschnee
schon seit Jahrzehnten keine Seltenheit in klimatisch fiir den Skisport ungiinstigen
Gebieten sind. Auch jene Referenz, welche mit dem Produkt des Sauerstoffs in
Plastikflaschen hergestellt ist, regt einen Gedankenprozess an. Die Sauerstoft-
Stationen in den Wohnhdusern Thneedvilles muten wie reale Wasserspender an,
was als Signifikant dafiir gesehen werden kann, zu erkennen, dass auch dem Ab-
lauf der Wasserversorgung des Menschen bereits seit geraumer Zeit ein kommer-

zieller und technischer Schritt zwischengeschaltet ist. Seinen Status als umweltak-

"0 The Lorax, 00:16:06-00:16:26.
"' Ebd., 01:25:59.
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tivistisch signalisiert der Film nicht nur auf inhaltlicher, narrativer und semiologi-
scher Basis, sondern auch produktionstechnisch. Der Abspann verweist darauf,
dass

»[t]his Motion Picture used sustainability strategies to reduce its carbon
emissions and environmental impact.«'’?

Einer erheblichen Anzahl an Filmen des neuen populdren Animationsfilms kommt
folglich eine starke Griine Politik propagierende Kompetenz zu, die mit signifi-
kanten Beziigen zur Realitét ihre Rezipienten nachhaltig zu beeinflussen versu-
chen. Dies zeigen auch weitere Filme dieser Zeit, wie etwa Der fantastische Mr.
Fox (2009)', Fischen Impossible. Eine tierische Rettungsaktion (2010)'"* und
Konferenz der Tiere (2009)'”, in welchen sich stets die Tiere als Protagonisten
gegen die Umwelt zerstorende und demnach antagonistische Menschheit aufleh-

nen.

8.2 Erweiterungen der inhaltlichen Spannweite und der Inszenierungsweisen

8.2.1 Blockbuster fiir Kinder — Wolkig mit Aussicht auf Fleischbéllchen

Als ein erheblicher Aspekt in der Inszenierungsweise des neuen populdren Ani-
mationsfilms ist, wie bereits exemplarisch festgestellt, die Verarbeitung von be-
stehendem Material aus der primér fiir Erwachsene bestimmten Populdrkultur zu
sehen. Der Film Hotel Transsilvanien'’® etwa stellt eine gesamtheitliche Referenz
auf Dracula von Bram Stoker dar. Zuséitzlich wird auf eine Vielzahl an klassi-
schen Filmmonstern Bezug genommen, wie natiirlich auf Graf Dracula (und Jona-
than Harker), Frankenstein, die Gremlins, den Yeti sowie auf die Figur der Hydra
aus der griechischen Mythologie oder auch auf Quasimodo, den Glockner von
Notre Dame nach Victor Hugo. Dariiber hinaus gibt es Charaktere gezeichnet
nach Monstern aller Art — Werwoélfe, Zombies, Schrumptképfe und Mumien.
Aufgrund solcher Inszenierungen scheint es nicht mehr notwendig, das Genre des
Animationsfilms optisch und inhaltlich fiir Kinder zuzuschneiden und demnach
von der restlichen Filmkultur abzugrenzen. Vielmehr wird auf die vorhandene
Medienkompetenz der Kinder gesetzt und unter anderem bereits bestehende

Blockbuster fiir eben diese animiert reproduziert. So sind vor allem Actionse-

' The Lorax, 01:25:48.

'3 Fantastic Mr. Fox, Regie: Wes Anderson, USA 2009.

174 SeeFood, Regie: Aun Hoe Goh, Malaysia 2001.

' Konferenz der Tiere, Regie: Reinhard Klooss/Holger Tappe, Deutschland 2010.
' Hotel Transylvania, Regie: Genndy Tartakovsky, USA 2012.

58



quenzen, aber auch klassische Gruselszenen in wohl dosierter Qualitdt und Quan-
titdt in den neuen Animationsfilmen enthalten.

Der Film Wolkig mit Aussicht auf Fleischbdllchen kann hierauf als Exempel ge-
priift werden. Basierend auf dem gleichnamigen Buch aus dem Jahr 1978 von Judi
Barrett ist dieser viel eher in Genres wie Abenteuer- oder Katastrophenfilm einzu-
reihen, denn nur als Animationsfilm zu bezeichnen. Wiederum ist zu mutmalen,
dass erst 2009 die Zeit reif fiir eine so groBe kommerzielle Verfilmung dieses
Stoffes war, denn auch hier ist der Faktor der Griinen Politik nicht unerheblich.
Um die dabei fiir den hier beispielhaften Film auftretenden Referenzen auf beste-
hende Realfilme bzw. Originalmaterialien genauer als solche auszuweisen, wird
auf eine Strukturanalyse an dieser Stelle verzichtet. Denn der Handlungsaufbau
verhélt sich dhnlich wie etwa bei Ralph reichts und Oben. Der Protagonist Flint
Lockwood ist ein AuBlenseiter, und sein einziger Wunsch ist es, seine Eltern stolz
zu machen, sowie gesellschaftliche Anerkennung zu erlangen. Dieser innere Kon-
flikt fiihrt zu der handlungsmotivierenden Erfindung — dem FLDSMDFR (Flint
Lockwood Diatonic Super Mutating Dynamic Food Replicator). Im Verlauf des
Films verwandelt die Maschine Wasser in Essen, und es regnet Hamburger, Sushi,
Doughnuts, Hot Dogs uvm. Dies bedeutet zuerst einen grolen Segen fiir den Ort
des Geschehens — Swallow Falls, das ehemalige Mekka fiir Sardinen. Die
Menschheit entschied einst, dass Sardinen ekelig wéren, was die Wirtschaft der
Insel zum Erliegen gebracht hat, und nun der anséssigen Bevolkerung daher Sar-
dinen als einziges Lebensmittel zur Verfligung stehen. Auf inhaltlicher Basis lie-
fert der Film folglich ebenfalls eine Vielzahl an signifikanten Darstellungen, die
auf reale Begebenheiten verweisen. Die Tatsache, dass Swallow Falls wirtschaft-
lich vollends abhingig von der Sardinenproduktion ist, erinnert daran, dass sich
eine einseitige (wirtschaftliche) Lebensweise sehr schnell negativ auswirken kann,
und die Wahrung von okologischer Vielfalt wichtig fiir einen gesunden Fortbe-
stand aller Lebewesen ist. Jener durch die Maschine hergestellte Lebensmittel-
iiberfluss ist jedoch ebenfalls kritisch aufzufassen, denn dieser wird auf eine ei-
gens dafiir angelegte Miilldeponie katapultiert, frei nach dem Motto: Aus den Au-
gen, aus dem Sinn. Hier verarbeitet ist jene Kritik an der westlichen Uberflussge-
sellschaft, die tatsdchlich Miillhalden bestehend aus eigentlich verwertbaren Le-
bensmitteln kennt. Dies zeigt etwa der bereits erwdhnte Dokumentarfilm We Feed
the World anhand schockierender Bilder. Die Texteinblendung zu dem Bild eines

Miillberges aus Brot berichtet hier:
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»In Wien wird tdglich jene Menge an Brot als Retourware vernichtet, mit
der die zweitgroBte Stadt Osterreichs — Graz — versorgt werden konnte. !’

So wie dieser Dokumentarfilm die globalen Zusammenhinge der Massenproduk-
tion von Lebensmitteln und den daraus resultierenden Verbrechen an Umwelt und
Menschheit zeigt, so ist dieselbe Kritik fiir den hier behandelten Animationsfilm
implizit. Der Biirgermeister von Swallow Falls steht mit seinen antagonistischen
Zigen als Signifikant fiir die zunehmende Ignoranz fiir die Umwelt aufgrund der
Gier nach immer mehr Produkten zu mdoglichst giinstigen Preisen. Obwohl ihn
Flint vor den moglichen Schiden der auBer Kontrolle geratenen Maschine, die
schlieBlich Lebensmittel von iiberdimensionaler Grof3e und damit globaler Gefahr
produziert, warnt, verlangt dieser immer noch mehr Lebensmittel. Jene Szene,
welche Swallow Falls versunken in Bergen von Speiseeis zeigt, erinnert wiede-
rum an die im Zusammenhang mit dem Film Der Lorax angesprochene Wetterbe-
einflussung durch das Impfen von Wolken — eine Technik, die der Mensch nicht
vollends kontrollieren kann, und eben dies geschieht mit der Lebensmittelmaschi-
ne, die in der Stratosphire platziert das Wetter beeinflusst. Mit dem apokalypti-
schen Ende der Geschichte tiberrollt die alles {iberragende Miilldeponie Swallow
Falls, und Flint kann die Maschine erst in letzter Sekunde unschadlich machen.

Vor allem dieses Finale hilt zahlreiche, vor allem filmische, Referenzen bereit.
Gesamtheitlich erinnert der Film stark an Weltuntergangsfilme wie etwa The Day

1 1 . . . ..
" oder Armageddon". So wird, dhnlich wie in erste-

after T omorrow'"®, Twister
rem Film, die gesamte Welt durch die Katastrophe zerstort, dies jedoch exempla-
risch anhand populérer Hauptstiddte und Orte wie Paris, London oder der Chinesi-
schen Mauer gezeigt. So landet etwa auf der Spitze des Eiffelturms ein iiberdi-
mensionales Sandwich, und auf der Chinesischen Mauer zerschellt ein Gliicks-
keks, der wiederum die Botschaft offenbart: ,,You are about to be crushed by a

- 181
giant corn®

, welcher darauthin {iber die dort befindliche Menschenmenge hin-
weg rollt. Auch besteht mit einem riesigen Spaghetti-Tornado eine Referenz auf

den zweiten oben genannten Realfilm. Die Tatsache, dass Flint und weitere Ne-

"7 We Feed the World, Regie: Erwin Wagenhofer, Osterreich 2005; DVD-Video, Universum Film
2006, 00:04:40.

'8 The Day After Tomorrow, Regie: Roland Emmerich, USA 2004.

' Twister, Regie: Jan de Bont USA 1996.

%0 grmageddon, Regie: Michael Bay, USA 1998.

81 Cloudy with a Chance of Meatballs, Regie: Phil Lord/Chris Miller, USA 2009; Blu-ray-Video,
Wolkig mit Aussicht auf Fleischbdllchen, Sony Pictures Home Entertainment 2010, 01:11:05-
01:11:15.
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benfiguren in die Stratosphire fliegen, um die Maschine unschidlich zu machen,
stellt eine Referenz auf den dritten Film dar, in welchem ebenfalls eine Crew ins
Weltall fliegt, um den Planeten vor einem Kometen zu bewahren. Im Inneren der
mittlerweile zu einem gigantischen Fleischball angewachsenen Maschine ange-

2 .
, sowie

kommen, folgen Beziige zu Filmen wie Jéiger des verlorenen Schatzes'
den weiteren Filmen der Indiana Jones-'® als auch der Matrix-Reihe'®*. So muss
sich Flint seinen Weg, dhnlich wie Indiana Jones, {iber in heilem Fett schwim-
mende Pommes Frites bahnen. Die Maschine hat sich zum Ende des Films optisch
vergrofBert, eine eigene intelligente Denkweise entwickelt und erinnert an jene die
Menschen versklavenden Maschinen der Matrix-Filme, die ebenfalls wie Fangar-
me anmutende Sonden ausbilden. Auch in einer Szene zuvor wirft der Biirger-
meister ein riesiges Radieschen nach Flint, welchem dieser fliegend und in Slow-
Motion ausweichen kann, dhnlich den Kampfszenen der Matrix-Filme. Mit der
Verwendung des Liedes Sirius von The Alan Parsons Project besteht auch hier
eine Referenz auf die Musikgeschichte, die Kinder nicht erkennen konnen, Er-
wachsene jedoch schon.

Am Ende des Films wird Flint als Held gefeiert, was seinen Beruf als Erfinder
und Wissenschaftler sowie seine Individualitit als positiv und fiir Kinder nachah-
menswert darstellt. Eine gewisse Propaganda fiir technische Berufe und die Na-
turwissenschaften wie auch fiir den Mut, nicht mit dem Strom zu schwimmen,
schwingt hier mit. Die reale Inszenierungsweise wirkt hierfiir unterstiitzend. Zwar
sind Flints Erfindungen als nicht realistisch einzustufen, jedoch die Mittel ihrer
Herstellung sowie ihre Grundidee durchaus referenziell realistisch und lediglich
tiberdimensioniert. Auch die Kleidung der Charaktere sowie die Optik des Set-
tings des Films, wie Hiuser und Autos, sind realistisch visualisiert. Die weibliche
Figur, Sam Sparks, in die Flint verliebt ist, ist Journalistin, wodurch der gesamte
Medienkomplex an TV, Radio, Nachrichten- und Informationsplattformen eben-
falls realistisch im Film existent ist. War es im frithen Animationsfilm zudem
gingig, vor allem Mirchen, in einer mittelalterlich anmutenden Welt und dem-

nach ohne jedwede Technik zu zeigen, so ist nun die Verarbeitung des aktuellen

82 Raiders of the Lost Ark, Regie: Steven Spielberg, USA 1981.

' Indiana Jones and the Temple of Doom, Regie: Steven Spielberg, USA 1984; Indiana Jones
and the Last Crusade, Regie: Steven Spielberg, USA 1989; Indiana Jones and the Kingdom of the
Crystal Skull, Regie: Steven Spielberg, USA 2008.

'8 The Matrix, Regie: Andy Wachowski/Larry Wachowski, USA 1999; The Matrix Reloaded,
Regie: Andy Wachowski/Larry Wachowski, USA 2003; The Matrix Revolutions, Regie: Andy
Wachowski/Larry Wachowski USA 2003.
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Stands der Mode und Technik tonangebend. Zudem ist die Darstellung realer
Grof3stadte wie New York, Paris oder London in diesem Zusammenhang interes-
sant, denn dies manifestiert den ernstzunehmenden Anspruch des Films.

Damit einhergehend ist jedoch auch eine duflerst stereotype Darstellung der jewei-
ligen Nationen. Die Franzosen werden als nur schwarz-weil3-gestreifte T-Shirts
und Barett tragende Menschen gezeigt, die Agypter sind einheitlich minnlich und
in Kaftane gehiillt, die Briten Regenschirm tragende Menschen mit Bowler-Hats
und Anziigen aus der Mode des 19. Jahrhunderts. Dies stellt eine aktiv stereotype
Darstellung zum Nutzen des raschen Erkennens einer Nation dar, obwohl dies an
dieser Stelle nicht notwendig wire. Denn das alleinige Zeigen der bauwerklichen
Wahrzeichen der Stidte bzw. Léander, die hierbei ohnehin zu sehen sind (Big Ben
bzw. Elizabeth Tower, New Yorker Skyline, Eiffelturm, Agyptische Pyramiden,
Chinesische Mauer), wiirde zugunsten der Wiedererkennung ausreichen. Folglich
wird dieses klassische Element des populdren Animationsfilms, Nationalitdten
stereotyp und damit limitiert darzustellen, noch immer verwendet, jedoch ver-
mehrt im Kontext der realen rtlichen Umgebungen und nicht mehr nur verstirkt
auf reiner Charakterebene wie etwa in Arielle'™. Hier ist der Chefkoch des K&-
nigshauses ein cholerischer, einen diinnen Schnauzbart tragender Franzose. Auch
der 2007 erschienene Film Ratatouille’® betont: ,,We hate to be rude — but we're

french!!'%’

Die Verwendung von stereotypen Darstellungen hinsichtlich Nationa-
lititen diente im friilhen Animationsfilm in seiner Slapstick-artigen Aufarbeitung
als Lachnummer. Im neuen Animationsfilm ist eine eher passive Verarbeitung
diesbeziiglich zu vermerken, wobei dies schlichtweg das unumstoBlichste Element
des populdren Animationsfilms zu sein scheint. Eine richtungsweisende Erneue-
rung kann jedoch trotzdem ansatzweise vermerkt werden. Der Film Rio kann
ebenfalls in die Reihe stereotyper Aufarbeitungen eingereiht werden. Dieser in-
szeniert sehr intensiv siidamerikanische bzw. brasilianische Stereotype, jedoch ist
eines entscheidend — der Regisseur des Films, Carlos Saldanha, ist Brasilianer und

wirft folglich einen internen Blick auf jene Stereotype. Es ist demnach eine Ten-

denz fiir den Animationsfilm zu vermerken, welche Stereotypen nicht mehr nur

185 The Litile Mermaid, Regie: Ron Clements/John Musker, USA 1989.

18 Ratatouille, Regie: Brad Bird, USA 2007.

87 Ratatouille, Regie: Brad Bird, USA 2007; Blu-ray-Video, Walt Disney 2008, 01:19:20-
01:19:23.
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passiv, sondern aktiv einsetzt, und damit der Versuch besteht, eben diese sichtbar
und kritisierbar zu machen.

Dariiber hinaus scheint ein weiterer Aspekt mit einer gewissen Stereotypisierung
verfolgt zu werden. Der Film Madagascar 3. Flucht durch Europa'® ist ein Bei-
spiel dafiir, dass mit dem populdren Animationsfilm ein gewisser Bildungsauftrag
angestrebt wird. Die Reise durch Europa stellt einen tatsédchlichen Streifzug durch
die architektonischen Wahrzeichen der jeweiligen Lander dar, was fiir Kinder die
teilweise erste Wahrnehmung dieser bedeutet. So ist dem Film ein Bildungswert
hinsichtlich grundlegendem geografischem Wissen zuzuschreiben und die obwohl
eindimensionalen stereotypen Darstellungen der jeweiligen Nationalitdten konnen
als dies verstiarkend gesehen werden. Diese gezielte Verwendung von Nationaliti-
ten-Stereotypen im geografischen Kontext weist auf eine verstirkt durchdachte
Inszenierung der Filme hin.

Mit dem Film Wolkig mit Aussicht auf Fleischbdllchen zeigt sich weiter auch eine
neue selbstreflexive Haltung der Filmproduktionsfirmen. Die Titelsequenz des

Films blendet folgende Schrift ein: ,,A film by a lot of people.«'®

In jener Szene,
in welcher der Biirgermeister Flint zwingt, die Maschine am Laufen zu halten,
spricht dieser im Echo-Effekt, was zuerst nur akustisch zu vernehmen ist, da
Flints Augen in einer GroBaufnahme zu sehen sind. Der Schnitt in eine halbnahe
Einstellung aber offenbart, dass der Biirgermeister diesen Effekt durch Wortwie-
derholungen selbst herstellt. Dies macht das Medium Film sichtbar, indem ein im
kollektiven Gedéchtnis verankerter Soundeffekt ad absurdum gefiihrt und demzu-
folge erkenntlich gemacht wird.

Denn filmhistorisch haben sich bestimmte motivische Inszenierungs- und Gestal-
tungsmethoden entwickelt, die nun aus einem kollektiven Medienbewusstsein
heraus erkannt und genretechnisch zugeordnet werden konnen. Dies kann inter-
disziplindr gesehen beispielsweise auf humanpsychologische Grundmuster wie
Urdngste oder essenzielle menschliche Bediirfnisse zurlickzufiihren sein. Eine
rasende Kamerafahrt durch einen diisteren, nebelbehangenen Wald aus einer
Point-of-View-Perspektive, einhergehend mit unheimlicher nicht-diegetischer
Musikuntermalung, spricht etwa auf die angeborene Reaktion des Fliichtens in

einer angstbereitenden Situation an. Und auch die Filmgeschichte selbst hat be-

'8 Madagascar 3: Europe's Most Wanted, Regie: Eric Darnell/Tom McGrath/Conrad Vernon,
USA 2012.
'8 Cloudy with a Chance of Meatballs, 00:00:45.
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stimmte Inszenierungsmuster definiert und beim Publikum verankert. So ist die
Waldszene klassisch gesehen wohl am ehesten einem Horrorfilm entnommen, und
das Dargestellte ldsst einen weiteren grausigen Fortgang vermuten. Mit diesen
verankerten Erwartungshaltungen zu spielen macht sich etwa das Genre der paro-
distischen Filmkomddie zu Eigen, indem anders als vermutet nichts Schockieren-
des, sondern etwas Amiisantes auf eine angstbereitende Szene folgt und das klas-
sische Filmmuster aufgebrochen wird. Dieses Spielen mit dem beidseitigen Wis-
sen von Filmemacher und Rezipient iiber die Wahrnehmungsmechanismen sowie
ein vermehrtes Heraustreten aus den filmischen Parametern ist zunehmend auch
fiir den neuen populdren Animationsfilm zu verzeichnen. Dies bedeutet nicht den
Verlust einer gewissen Ernsthaftigkeit im Umgang mit dem Medium als vielmehr
einen selbstkritischen und selbstironischen Blick der Produktionsstudios auf sich
und ihre Werke. Dies stellt ein positives Merkmal dar, denn es spricht gegen eine
dogmatische und selbstverherrlichende Haltung des neuen populdren Animations-
films, der in einer globalisierten und wiinschenswert weltoffenen Zeit nur von

Vorteil und vor allem zukunftsweisend sein kann.

8.2.2 Das realistische Marchen — Das Rotkdppchen-Ultimatum und Gnomeo &
Julia

Ein weiterer Blick auf die neuen Inhalte des neuen populdren Animationsfilms
sowie deren Inszenierungsweise hédlt auch fiir Mérchen- und Literaturverfilmun-
gen einen vollig neuen Zugang bereit. Im Jahr 2011 erschien mit dem Film Das
Rotkéippchen-Ultimatum'® das Sequel zu dem 2005 erschienenen Film Die Rot-
kiippchen-Verschworung''. Diese beiden Filme vereinen mehrere Besonderheiten
des neuen populdren Animationsfilms. Allen voran stellen sie ganzheitliche Re-
produktionen von bestehenden Realfilm-Blockbustern dar und bringen dies in den
Kontext eines klassischen Mirchenstoffes. Die Anzahl an Referenzen, welche
dies mit sich bringt, ist auch fiir diesen Film schier endlos, worauthin hier ledig-
lich eine kleine Auswahl als solche ausgewiesen werden kann. Offensichtliche
Referenzen sind bereits in den Titeln der deutschen Ubersetzung zu finden, indem

192 193
)

auf die Bourne-Filme (Die Bourne Verschworung °, Das Bourne Ultimatum

angespielt wird. Auch die Handlung des Mairchens von Rotkdppchen und dem

0 Hoodwinked Too! Hood vs. Evil, Regie: Mike Disa, USA 2011.
! Hoodwinked!, Regie: Cory Edwards, USA 2005.

%2 The Bourne Supremacy, Regie: Paul Greengrass, USA 2004.
' The Bourne Ultimatum, Regie: Paul Greengrass, USA 2007.
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Wolf wird entmdrchenisiert und in einen Action-Krimi verwandelt. So wurden
Hansel und Gretel von der bosen Hexe Verushka entfiihrt. Der Rettungsversuch
von Granny, Wolf und Twitchy (ein hyperaktives Eichhornchen) — allesamt Agen-
ten der Happily Ever After Agency, ,,an organization dedicated to making happy

endings for everyone*'”*

— scheitert jedoch. Und so wird Red hinzugezogen, die
gerade im Rahmen eines Sondertrainings in einer Art Kampfkunsttempel der
Sisters of the Hood in die Kiinste der Kampfkunst respektive Backkunst einge-
weiht wird. Interessant an der Handlungsstruktur ist hier wiederum, dass sich die
vermeintlichen Opfer, Hansel und Gretel, erst in Minute 34 als die eigentlichen
Antagonisten herausstellen, welche die Hexe Verushka lediglich als Handlanger
einsetzen. Auch stellt sich dabei heraus, dass die Hexe einen personlichen Kampf
mit Granny austrigt, da die beiden Studentinnen der Sisters of the Hood waren,
Granny jedoch stets besser als Verushka war. Und auch Hansel und Gretel beto-
nen sarkastisch: ,,Don't blame us. It is society's fault. We had the displeasure of
being the children of a poor woodcutter.«'?

Dieses klassische Thema der Rache ist ein vielverwendetes im Bereich Action
oder Thriller und damit ein Bezug auf bestehende Realfilme dieser Genres. Ein
weiteres Beispiel fiir eine direkte Referenz auf bestehendes Material der Populir-
kultur ist etwa Grannys gelber Overall, der dem Outfit der Protagonistin des Films
Kill Bill. Vol. 1'° nachempfunden ist, welches mit der Anlehnung an den Kampf-
anzug von Bruce Lee im Film Bruce Lee. Mein letzter Kampf*’’ auch hier bereits
referenziell aufgeladen ist. Auch weitere Actionsequenzen sind Nachahmungen
von Szenen bestehender Filme, vornehmlich aus dem Actiongenre, wie etwa jene
von Granny nachempfundene Szene, in der sie sich — frei nach Filmen wie Missi-
on: Impossible, Ocean’s Twelve'® oder Verlockende Falle'” — durch ein Meer
von Uberwachungslasern mandvriert. Zusitzlich sind direkte ironische Beziige
auf klassische Marchenstoffe (Schneewittchen, Dornroschen, Der Froschkonig)

und damit die Geschichte des Animationsfilms zu finden:

,Verushka: So I stole the great recipe, and I spent the last 60 years searching
for the secret ingredient! [...] My attempts to find the secret ingredient were

1% Hoodwinked Too! Hood vs. Evil, Regie: Mike Disa, USA 2011; Blu-ray-Video, Das
Rotkdppchen-Ultimatum, StudioCanal 2011, 00:01:34.

93 Hoodwinked Too!, 00:35:08-00:35:14.

19 Kill Bill. Vol. 1, Regie: Quentin Tarantino, USA 2003.

7 Game of Death, Regie: Robert Clouse, Hong Kong/USA 1978.

8 Ocean's Twelve, Regie: Steven Soderbergh, USA 2004.

19 Entrapment, Regie: Jon Amiel, USA/UK/Deutschland 1999.
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all failures! Sure, I did produce a few other things. A poison apple, a sleep-
ing spell, a way to turn men into frogs.***

Des Weiteren wird auch hier durch filmstilistische Elemente der Film als Medium
sichtbar gemacht. Jene Szene, welche in Riickblenden die Vorgeschichte
Verushkas offenbart, ist mit Erzdhlungen dieser aus dem Off unterlegt, woraufthin
sich folgender Dialog ergibt:

,»Granny: Why are you telling me this? I was there.
Verushka: Abigail! This is my big, super-evil-villain moment!*

201
Dieser Bezug auf das anerkannte filmische Inszenierungselement, dass jeder
Filmbosewicht stets seinen Hohepunkt als anscheinend Siegender zelebrieren
darf, wirkt fir den Moment des Films desillusionierend und macht die im kollek-
tiven Geddchtnis verankerten filmischen Gestaltungsmuster sichtbar. Des Weite-
ren enthilt der Film eine starke Verarbeitung von Wortwitz. Dies zeigt das Ge-
sprach der die Mission iiberwachenden Agenten in der Anfangssequenz des Films,
in der das Hexenhaus Verushkas von den Scharfschiitzen der Happily Ever After

Agency umstellt wird.

,Female over radio: Alpha Leader, witch sighted in window.
Male over radio: Which window?

Female: Affirmative.

Male: What? Rescue Team Alpha, stand by for go order.
Female 1: Agent Fuzzy moving into position.

Male: Nick Knack, take point.

Female 2: Paddy Whack, cover the rear.

Male: Suspect is enchanted and extremely dangerous.
Female 1: Roger.

Male: Who's Roger?*

Hier enthalten ist ebenfalls die Referenz auf das traditionelle Kinderlied This Old
Man. Natiirlich sind in diesem Film ebenfalls stereotype Darstellungen von Nati-
onalitdten wiederzufinden. So sind die Antagonisten Hansel und Gretel Deutsche,
die extrem {iibergewichtig, infantil und herrisch dargestellt sind, und Red betont
sarkastisch: ,,Giant superpowered German kids. Did not see that coming.«**>

SchlieBlich ist zusammenzufassen, dass sich der Film durch seine starken Refe-
renzen klar von der Machart des frithen Animationsfilms abhebt. Er beinhaltet

eine deutliche transzendente Ebene und stellt sowohl Kinder als auch Erwachsene

vor die Aufgabe einer aufmerksamen Rezeption. Vor allem die Gewichtung auf

2 Hoodwinked Too!, 00:36:47:00:37:13.
21 Ebd., 00:36:05-00:37:14.
292 Ebd., 00:02:15-00:02:30.
293 Ebd., 00:59:14-00:59:19.
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Action- und Horrorelemente sprechen fiir eine Weiterentwicklung des minderjéh-
rigen Publikums hinsichtlich einer gesteigerten Aufnahmefahigkeit. Die FSK in
Deutschland gab den Film mit folgendem Zusatztext fiir ein Publikum ab sechs
Jahren frei:

,Durch das sehr rasante Erzahltempo, die zahlreichen popkulturellen An-
spielungen sowie die bisweilen schrill iiberdrehte Geschichte stellt der Film
fiir Kinder ab 6 Jahren sicherlich eine Herausforderung dar. Dennoch sind
Zuschauer dieser Altersstufe auf Grund ihrer anzunehmenden Kenntnis der
verwendeten Marchenmotive sowie ihrer medialen Erfahrungen mit ani-
mierten Cartoons durchaus in der Lage, die actionreichen Geschehnisse und
den ironischen Umgang mit den einzelnen Charakteren zu erkennen und zu
verarbeiten. Zudem enthélt der Film zahlreiche betont klamaukhaft-
humorvolle Szenen, die fiir entspannende Momente sorgen.“*%*

Der Film propagiert demnach den Einzug der realistischen und selbstironischen
Mairchenaufarbeitung als neues Element des populdren Animationsfilms. Dies
unterstiitzend bewirkt hier als auch flir durchwegs alle Filme ab dem Jahr 2008
die Tatsache, dass die Filmcharaktere von beriihmten Filmschauspielern gespro-
chen werden. In Das Rotkdppchen-Ultimatum etwa leihen Glenn Close, Hayden
Panettiere, Bill Hader und auch Heidi Klum den Figuren ihre Stimmen. Dies stellt
zudem einen entscheidenden Faktor fiir die Vermarktung der Filme dar, was im
Folgenden auch fiir die deutschen Synchronfassungen gilt. Fiir den Film Die Rot-
kdppchen-Verschworung iibernahmen zum Beispiel Max Raabe, Sarah Kuttner
und Jan Delay die deutschen Sprechrollen. So treten die Synchronsprecher als
solche dadurch in den Vordergrund und sind zusétzlich entscheidende Werbetra-
ger der Filme. Fiir den frithen Animationsfilm hingegen ist die Passivitit der Syn-

chronsprecher zu verzeichnen.

Ein weiteres Beispiel hierfiir als auch fiir die neue, realistische Aufarbeitungswei-

se von Mirchen bzw. Literaturstoffen sowie alle dazugehorigen Elemente ist der

205

Film Gnomeo und Julia™ aus dem Jahr 2011. Die Originalsprechrollen iibernah-

men hier mit Michael Caine*”® und Maggie Smith®*” sogar zweifache Academy-

% Anon., , Freigabebegriindung. Das Rotképpchen-Ultimatum 3D, USA 2011, in: Freiwillige
Selbstkontrolle der Filmwirtschaft, 2011,

www.fsk.de/index.asp?SeitID=1603 & TID=469&Suchbegriff0=rotk%C3%A4ppchen& Suchbegriff
I=ultimatum&AnzahlSuchworte=2, Zugriff: 04.04.2013.

2% Gnomeo & Juliet, Regie: Kelly Asbury, UK/USA 2011.

206 Vgl. Anon., ,,Michael Caine“, in: Internet Movie Database, 2013,
www.imdb.com/name/nm0000323/?ref =fn_al nm 1, Zugriff: 04.04.2013.

207 Vgl. Anon., ,,Maggie Smith®, in: Internet Movie Database, 2013,
www.imdb.com/name/nm0001749/?ref =fn_al nm 1, Zugriff: 04.04.2013.
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Award-Preistrager sowie mit Ozzy Osbourne und Hulk Hogan Kultfiguren der
Musik- und Sportwelt. In der deutschen Synchronfassung zeigt sich mit Anke
Engelke und Biirger Lars Dietrich die eingeschlagene Richtung, hierfiir Schau-
spieler aus dem Fach Comedy zu engagieren. Fiir den Film Gnomeo und Julia
ebenfalls interessant ist der bereits angesprochene neue Bildungsauftrag, wie ihn
der Animationsfilm scheinbar zu erfiillen versucht. Mit Romeo und Julia von Wil-
liam Shakespeare als klassischer Literaturvorlage ist die Heranfiilhrung an die
Weltliteratur fiir ein noch sehr junges Publikum implizit, obwohl der Stoff im
eigentlichen Sinn verfélscht wiedergegeben wird. Vor allem der Ausgang des
Films weicht von der Vorlage deutlich ab, indem — obwohl auf das originale Ende
von einer sprechenden Shakespeare-Statue verwiesen — Gnomeo und Julia {iberle-
ben und eine Versdhnung der Lager erzielt wird. Nichtsdestotrotz kommt hier das
Implizite Lernen des jungen Publikums zum Tragen, indem der Stoff dabei trotz-
dem verinnerlicht und bei einem erneuten StoBen auf diesen wieder abgerufen

wird.

8.2.3 Die feministische Prinzessin — Rapunzel, Merida und Tiana

Fiir das vorangehende Kapitel sind auch zwei der nun folgenden exemplarischen
Filme hervorragende Beispiele, denn es zeigt sich ,,now the curtain is falling on
yprincess movies<, which have been a part of Disney Animation's heritage since
[...] >Snow Whitec.«*%® Rapunzel als auch Kiiss den Frosch verwenden zwar klas-
sische Mérchen als Vorlage, im Fall von Rapunzel werden jedoch lediglich Moti-
ve des Originalmirchens verwendet; der Grofteil der Handlung des Films ist neu.
Im Fall von Kiiss den Frosch handelt es sich sozusagen um die Fortsetzung des
Mairchens Der Froschkénig, sprich was geschah, nachdem die Prinzessin den
Frosch kiisste. Der verwandelt sich ndmlich nicht zuriick in einen Menschen, son-
dern die Prinzessin, Tiana, wird ebenfalls zum Frosch. An dieser Stelle von Inte-
resse ist die Charakterzeichnung, besonders jene der weiblichen Protagonistin,
sowie diese im Verhiltnis zu den jeweiligen ménnlichen Protagonisten. Denn die
bisherige Haltung gegeniiber weiblichen Figuren im Animationsfilm ist fiir den
frilhen Animationsfilm stark von Disney gepragt:

,Because two of the most famous classic Disney characters from two of its
most popularly successful films — Snow White and Cinderella — are both

2% Dawn C. Chmielewski/Claudia Eller, ,,Disney Animation is Closing The Book on Fairy Tales*,
in: Los Angeles Times, 21.11.2010, articles.latimes.com/2010/nov/21/entertainment/la-et-1121-
tangled-20101121, Zugriff: 03.04.2013.
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[...] depicted as passive fairy tale princesses, the reputation that Disney
films are full of weak, passive women has gained a widespread, largely un-
questioned acceptance.“*”

Dies steht zudem in soziologischem Zusammenhang mit der vergangenen strikten
Rollenverteilung von Mann und Frau in der Gesellschaft, wobei ,,the roles of each
marriage partner were clearly defined along gendered lines.“?'® Die Relativierung
der stereotypen Bilder vom arbeitenden, Geld verdienenden Mann und der ko-
chenden, putzenden und Kinder gebédrenden Frau ist mittlerweile jedoch in der
Gesellschaft wie auch im Animationsfilm angekommen, wenn nicht gar weit fort-
geschritten. Und so hat auch die Darstellung der klassischen Mérchenprinzessin
als Idol und Identifikationsfigur (fiir junge Médchen) ausgedient, denn ,,by the
211

time they're 5 or 6, they're not interested in being princesses.

»~Among girls, princesses and the romanticized ideal they represent — re-
volving around finding the man of your dreams — have a limited shelf life.
With the advent of »tween« TV, the tiara-wearing ideal of femininity has
been supplanted by new adolescent role models such as the Disney Chan-
nel's Selena Gomez and Nickelodeon's Miranda Cosgrove.**'?

Populérkulturelle Phinomene wie etwa das Franchise TV-Format America’s Next
Topmodel ist ,,under license in over 100 markets around the world and has 20 in-

. . . . 213
ternational versions in production®

und kann beispielhaft fiir eine neue Orien-
tierung der Sehnsucht nach Identifikationsfiguren genannt werden. Dies schligt
sich flir die noch sehr junge Zielgruppe mit der Vermarktung von diesbeziiglich

thematischer Spielwaren wider. Die fiktive Modelagentur Top Model*'*

ermog-
licht es Kindern — bevorzugt beworben sind Maddchen — auf ihrer Homepage sowie
mit einer Vielzahl an Spielwaren, Mal- und Zeichenequipment etc., eine eigene
Model-Identitit aufzubauen sowie in der fiktiven Welt der Supermodels zu
schwelgen. Auch die relativ neue Produktlinie der Firma Mattel, Inc. — einer der
groBBten Spielwarenhersteller weltweit, welche sich auch fiir die Barbie verant-

215
h

wortlich zeichnet — mit dem Namen Monster High”"~ verkorpert ein neues gesell-

> Davis, Good Girls & Wicked Witches, S. 9-10.
210 Barbara Welter, ,,The Cult of True Womanhood*, in: American Quarterly 18/2, 1966, S. 151-
174.
I Chmielewski/Eller, ,,Disney Animation is Closing the Book on Fairy Tales*.
212

Ebd.
21> Anon., ,,America’s Next Topmodel. About the Show*, in: The CW Television Network, 2013,
www.cwtv.com/shows/americas-next-top-model/about, Zugriff: 04.04.2013.
214 Anon., ,,Top Model“, in: Top Model, 2013, de.top-model.biz/index_de.html, Zugriff:
04.04.2013.
215 Anon., ,,Students. Class Roster®, in Monster High, 2013, www.monsterhigh.com/bios, Zugriff:
03.04.2013.
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schaftliches Selbstwertgefiihl, vor allem fiir Madchen. Die hierzu gehdrenden
Charaktere sind angelehnt an klassische Monster aus Film und Literatur wie Fran-
kenstein, Medusa, Cleopatra oder schlicht an Werwolfe, Mumien und Zombies
und nennen sich Frankie Stein, Draculaura, Cleo de Nile oder Clawdeen Wolf.
Die Ahnlichkeit zu dem bereits erwiihnten Film Hotel Transsilvanien betont
nochmals die neue, scheinbar abgehdrtete kindliche Wahrnehmung der Medien
und ihrer Inhalte. Monster und Horrorthemen werden viel eher als cool denn als
furchteinfloBend empfunden. Das Setting, in welchem sich diese Figuren bewe-
gen, ist an das typische amerikanische High-School-Metier angelehnt und spiegelt
damit auch aktuelle Stromungen der Walt Disney Company wider, die anhand von
Produktionen des sogenannten Disney Channels, einer Abteilung der Walt Disney
Company, abzulesen sind. Real-Serien wie etwa Die Zauberer vom Waverly Pla-
ce*'® oder Hannah Montana®"’ bzw. Real-Filme wie High School Musical’'® oder
Camp Rock®" setzen deutlich auf erwachsen und unabhingig anmutende Charak-
tere im jugendlichen Alter, die Mode, Trends und Popkultur reprédsentieren.
Selbstverstindlich existiert auch hier ein umfangreiches Merchandise-Sortiment,
welches wiederum nicht nur eine Immersion, sondern auch eine Transformation in
die Leinwandhelden ermoglicht, welchen eine enorme globale Aufmerksamkeit
zukommt. Entscheidend ist folglich, dass auch hier der Einzug einer gewissen
Realitdt (auch wenn sie stark US-amerikanisch orientiert ist) zu verzeichnen ist.
Die Identifikationsfiguren sind nicht mehr primdr Fantasiecharaktere, sondern
Figuren des alltiglichen Lebens, wie Sdnger, Models oder einfach High-School-
Schiiler, wenngleich deren Status nicht erreichbarer als das Prinz- und
Prinzessinnentum sind. Dies hat schlieBlich auch Auswirkungen auf die animier-
ten Heldinnen dieser Zeit. Bereits in den 1990er Jahren gibt es mit Arielle, Mulan
(Mulan®™®), Jasmine (Aladdin®") oder Pocahontas weibliche Charaktere, deren
,motivation to do what they do is never solely romantic love.“*** AuBerdem ste-
hen sie bereits fiir das Bild der gleichberechtigten Frau, denn ,,[i]n all [...] of the-

se films, in fact, the heroine actively saves the hero’s life in some way or another

1% Wizards of Waverly Place, Entwicklung: Todd J. Greenwald, Disney Channel, USA 2007-2012.
*'" Hannah Montana, Entwicklung: Michael Poryes/Rich Correll/Barry O'Brien, Disney Chan-
nel,USA 2006-2011.

% High School Musical, Regie: Kenny Ortega, USA 2006.

Y% Camp Rock, Regie: Matthew Diamond, USA 2008.

20 Mulan, Regie: Tony Bancroft/Barry Cook, USA 1998.

21 Aladdin, Regie: Ron Clements/John Musker, USA 1992.

** Davis, Good Girls & Wicked Witches, S. 9.
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at least once.“**> Hier zeigt sich neben dem klassischen Konflikt mit dem jeweili-
gen Antagonisten des Films (Arielle vs. Meerhexe Ursula; Mulan vs. die Hunnen,;
Pocahontas vs. die britischen Kolonialisten; Jasmine vs. Jafar) ein intrapersoneller
Konflikt der weiblichen Protagonistin als Handlungsmotivation. So mochte Ariel-
le ein Mensch sein, Mulan will sich der konservativen Rollenverteilung nicht beu-
gen, ebenso wenig will dies Jasmine, und Pocahontas Anliegen ist in erster Linie,
den Krieg mit den Englidndern zu verhindern und ihr Volk zu schiitzen, was am
Ende des Films sogar dazu fiihrt, dass sie John Smith zuriick nach England ziehen
lasst und sie den Platz als Tochter des Hauptlings einnimmt.

Daran lassen sich die ersten offensichtlichen feministischen Ziige des populédren
Animationsfilms ablesen, und es wird erkennbar, welchen Einfluss der gesell-
schaftliche Status Quo stets auf diesen hatte. Denn seit jeher scheint eines der
Grundgesetze Hollywoods zu sein: ,,What decides whether or not a film will be
made, ultimately, is whether or not it is believed that the film will make mon-

«224

ey Demzufolge gilt, dass

»it [the film] must contain ideas, themes characters, stories, and perceptions
[...] which [are] relevant to the audience’s world view if it is to be success-
ﬁll.“225

Ergo ist mit dem Beginn des 21. Jahrhunderts ein weiterer Entwicklungsschritt fiir
die weiblichen Filmprotagonistinnen zu registrieren. Dies kann auch als moglicher
Grund fiir den eher gering zu schitzenden Erfolg des Films Kiissen den Frosch
aus dem Jahr 2009 genannt werden. Obwohl dieser mit New Orleans ein realisti-
sches Setting sowie eine selbstbestimmte Protagonistin, Tiana, die ihr eigenes
Lokal eroffnen mochte, prisentiert, liegen die Einnahmen des Films (Einspieler-
gebnis weltweit: 267,045,765 US-Dollar**®) im Vergleich zu Merida (Einspieler-
gebnis weltweit: 535,383,207 US-Dollar**’) nur bei der Hilfte. Das kann an der
Tatsache festgemacht werden, dass die Zeiten, in denen es das primére Ziel einer
Frau ist zu heiraten, vorbei sind. Denn trotz der Eigeninitiative Tianas ist final die
Heirat mit ihrem Prinzen unausweichlich, da nur so deren Riickverwandlung von
Frosch in Mensch zu erzielen ist. Diese als riickschrittlich zu bezeichnende Tatsa-

che funktionierte nicht (mehr) im Sinn der audience’s world view. So signalisieren

22 Davis, Good Girls & Wicked Witches, S. 9.

24 Ebd., S. 17.

*% Ebd.

226 Vgl. Anon., ,,The Princess and the Frog®, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=princessandthefrog.htm, Zugriff: 04.04.2013.
227 Vgl. Anon., ,,Brave®.
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Parameter wie der Trend zu immer mehr Single-Haushalten”® sowie die statisti-
schen Zahlen zu EheschlieBungen eine neue Definition der gesellschaftlichen Rol-
lenverteilung von Mann und Frau.

,,Die Zahl der EheschlieBungen [in Osterreich] lag in den 1980er und 1990er
Jahren bei @ 45.000 pro Jahr. Nach dem im Jahr 2001 (34.213) erreichten
Nachkriegs-Minimum setzte in den Folgejahren ein leicht steigender Trend
ein, der allerdings im Jahr 2006 mit einem starken Riickgang [...] um 5,7%
auf 36.923 beendet wurde. [...] [[Jm Jahr 2011 [folgte] ein Riickgang [...]
auf 36.426 (-3.0%).<**°

AulBerdem stieg

»[d]as mittlere Erstheiratsalter [...] seit Anfang der 1990er Jahre bei den

Frauen von 24,3 auf 29,5 und bei den Méannern von 26,5 auf 32,0 Jahre im
Jahr 2011.4%°

Und genau diese Thematik greift der Film Rapunzel aktiv auf und zeigt sich zwei
Jahre spédter noch verstérkter in Merida. Ersterer scheint als Marchenstoffaufarbei-
tung in einem mittelalterlich anmutenden Setting und Kostiimbild sowie mit einer
klassischen Antagonistin auf den ersten Blick an die Disney-Tradition anzukniip-
fen. Bereits die erste Szene des Films présentiert jedoch einen unmirchenhaften
Einstieg. So hort man nicht etwa eine Stimme aus dem Off mit den Worten Once
upon a time, sondern Flynns Stimme sagen: ,,This is the story of how I died. But

don’t worry, this is a fun story, and the truth is, it isn't even mine.“*!

In jener
Szene, in welcher Flynn von den magischen Kréften von Rapunzels Haaren er-
fahrt, durchlebt dieser, da dem Ubernatiirlichen ungliubig gegeniiber stehend,
einen Nervenzusammenbruch. Obwohl Rapunzel mit Pascal ein, wohlgemerkt
nicht sprechendes, Chamileon als kleinen Freund hat, ist trotzdem eine Abkehr
von fantastischen Darstellungen zu verzeichnen. Putzen und tanzen Schneewitt-
chen und Cinderella noch mit der versammelten tierischen Waldbewohnerschaft,
die teilweise des Sprechens fahig ist, so ist durch Flynns Reaktion die Selbstver-
standlichkeit der Existenz von Hexentum und Zauberei hier nicht vorhanden,

vielmehr eher eine realistische Haltung angenommen worden ganz im Sinne:

Zauberei — die gibt’s ja gar nicht. So ist eine merkliche Lossagung von den klas-

% Vgl. Frank Patalong, ,,Mehr Single-Haushalte in Deutschland: Allein, allein®, in Spiegel Onli-
ne, 11.07.2012, www.spiegel.de/panorama/gesellschaft/mikrozensus-zahlen-dokumentieren-
veraenderung-der-lebensstile-a-843891.html, Zugriff: 03.04.2013.

229 Anon., ,,EheschlieBungen®, in: Statistik Austria, 05.06.2012,
www.statistik.at/web_de/statistiken/bevoelkerung/eheschliessungen/index.html, Zugriff:
03.04.2013.

> Ebd.

3! Tangled, Regie: Nathan Greno/Byron Howard, USA 2010; Blu-ray-Video, Rapunzel. Neu
verféhnt, Walt Disney 2011, 00:00:53-00:01:05.

72



sischen Mérchenverfilmungen immer wieder in der Inszenierung zu erkennen.
Zwar kommt der Protagonistin etwa auch hier ein Gesangspart zu, jedoch nicht
wie tiblich in Form von Musical-Songs, sondern stilistisch eher vom Bereich Pop
und Rock inspiriert. Und auch mit Beziigen zu bestehenden Realfilmen kann der
Film aufwarten. Der médnnliche Protagonist Flynn Rider aka. Eugene Fitzherbert
ist Berufsdieb, und wihrend der Aktion, die Kronjuwelen aus dem Palast zu steh-
len, seilt sich dieser, dhnlich wie Tom Cruise in Mission: Impossible, an der Kor-
permitte an einem Seil befestigt, ab.

Die markanteste Neuerung aber bezieht sich auf die Charakterzeichnung der Pro-
tagonisten. Der klassische Verlauf, wie ihn auch das Originalmérchen vorsieht,
dass der Prinz die Prinzessin retten muss, wird dabei komplett aufgebrochen. So
steht die eigentlich finale Aktion, dass der Prinz den Turm zu Rapunzel hinauf
klettert, handlungsmotivierend am Anfang des Films und verdeutlicht den Bruch
mit dem Maérchenstoff. Auch tut Flynn dies nicht aus Romantik oder Liebe denn
vielmehr aus Eigennutzen sowie Unwissenheit, da er auf der Flucht nach einem
Diebesakt ist und in Rapunzels Turm seine Rettung sieht. Diese glaubt dem Ein-
dringling folglich seine Unwissenheit nicht und vermutet dass er wegen ihrer
tibernatiirlichen Kréfte auf sie aus sei. Dies stellt ebenso einen ironischen Blick
auf den originalen Mirchenstoff dar, der die Selbstverstindlichkeit voraussetzt,
dass ein Prinz ja schlieBlich nichts anderes im Sinn haben kdnne, wenn er einen
Turm mit einer darin eingeschlossenen Prinzessin erklimmt, als diese heldenhaft
erretten zu wollen. Vielmehr hélt hier die Rolle der Zufilligkeit im Leben und
damit ein realistischer Hergang Einzug.

Folglich ist das Ziel des Films nicht auf die blo3e Rettungsaktion einer Prinzessin
beschrinkt. Und ebenso wenig verbleibt Rapunzel wartend in ihrem Turm, son-
dern wird selbst aktiv und entflieht aus eigener Kraft. So gelingt es Rapunzel, den
Eindringling mit einer Bratpfanne unschidlich zu machen, zu fesseln und im
Schrank zu verstauen. Dies spricht eindeutig fiir die situationsbedingte Uberle-
genheit Rapunzels sowie die prinzipielle Gleichstellung von weiblichem und
minnlichem Protagonisten. Zur Erfiillung ihres Wunsches, die an ihrem Geburts-
tag stets aufsteigenden Laternen zu sehen, realisiert Rapunzel, dass Flynns berufs-
bedingtes geographisches Wissen iiber das Konigreich von Vorteil sein konnte.
Von Rapunzel gefesselt, bleibt diesem nichts anderes iibrig, als auf den Pakt ein-
zugehen, Rapunzel zu helfen, worauthin er sein Diebesgut zuriick erhalten soll,

welches sie konfisziert hat. Zuvor versucht dieser, zwar vergebens, aber doch, der
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misslichen Situation mit einem unwiderstehlichen Augenaufschlag zu entkom-
men, der seiner Aussage zufolge bei Frauen stets funktioniere.

Diese Darstellung kann als Referenz auf den sich auf den weiblichen Korper fi-
xierten Sexismus in der Gesellschaft gesehen werden, der mittlerweile zunehmend
auch bewusst auf den mannlichen Korper ausgeweitet wird. Speziell ist folglich
auch die Charakterisierung der Figur Flynn Rider. Diese ist an ein realistisches
Mainnerbild angelehnt bzw. bedient sich stereotyper Charakterziige, welche den
modernen Mann von Welt als den Ritter des 21. Jahrhunderts klassifizieren. So
gibt dieser den Bad Boy, kann dennoch gut zuh6ren, hat Humor, Witz, Charme,
ist selbstbewusst, jedoch nicht arrogant, ist gebildet, jedoch nicht besserwisserisch
etc. Flynn ist auch beruflich keineswegs Prinz oder Ritter, sondern, wie bereits
erwdhnt, Berufsdieb. Demnach werden die wichtigsten Attribute eines Ritters im
Verlauf des Films ad absurdum gefiihrt, indem Flynn nicht etwa mit einem
Schwert, sondern stets mit einer Bratpfanne kdmpft, deren Funktionsspektrum
zudem zuerst von Rapunzel fiir den Zweck der Selbstverteidigung erweitert wur-
de. Der méannliche Protagonist folgt hier also den Handlungsmaximen der weibli-
chen Protagonistin. Ebenso hat Flynn kein ritterliches Pferd. Vielmehr fillt ihm
ein solches eher zufillig zu, wobei eine gro3e Hassliebe ihr Verhéltnis priagt, denn
das Pferd Maximus gehort der koniglichen Wache an, und deren Aufgabe ist zu-
erst, Flynn als Dieb zu fassen. Der auf dem Pferd sitzende Flynn ist folglich op-
tisch keineswegs edel oder anbetungswiirdig, sondern hie und da amiisant und
lacherlich.

Aber auch die Figur der Rapunzel ist nicht vor Ahnlichem gefeit. So ist eine klare
Aufarbeitung eines gesellschaftlich verankerten Klischees iliber Frauen zu finden.
Endlich auf3erhalb des Turms, liberkommen Rapunzel Zweifel iiber die Richtig-
keit ihrer Entscheidung, den Turm zu verlassen sowie schwere Gefiihlsschwan-
kungen ganz nach dem Motto: Himmelhoch jauchzend, zu Tode betriibt. Dies
kann Flynn nur mit sarkastisch hochgezogener Augenbraue abwarten.

Besonders interessant ist folglich das Verhéltnis der Figuren Rapunzel und Flynn.
Deren Anteil an der Handlung ist ausgeglichen aktiv und passiv und ihr Zusam-
menspiel als Teamwork zu definieren, welches die jeweiligen Stirken beider be-
ndtigt bzw. durch die jeweiligen Schwichen beider torpediert wird. Beide sind
demnach gleichwertig als die Protagonisten des Films zu sehen. Die klischeehafte
Selbstverstiandlichkeit der Marchenwelt frei nach dem Motto: Mein Ritter wird

mich schon retten! ist hier somit nicht (mehr) vorhanden. Sogar wihrend des Fi-
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nales des Films, das den vermeintlichen Tod Flynns zeigt, sind Rapunzel und
Flynn gleichwertig aktiv. Aufgrund einer Stichwunde ist Flynn lebensbedrohlich
verletzt, woraufhin Rapunzel Gothel vorschldgt, ihn heilen zu diirfen und als Ge-
genleistung flir immer mit ihr zu gehen, damit diese bis zu Rapunzels Tod von der
verjlingenden Kraft ihrer Haare profitieren kann. Flynn jedoch lédsst dies nicht zu
und schneidet Rapunzels Haare, fiir sie liberraschend, ab, woraufhin diese ihre
Heilkraft verlieren und sich von blond in braun verfarben. Beide opfern demnach
fiir den anderen ihr Leben.

Schlussendlich aber stellt sich heraus, dass Rapunzels Tranen dieselbe heilende
Wirkung besitzen und sie kann Flynn doch heilen. Diese raschen narrativen Wen-
dungen sowie die anscheinende Tragddie stellt eine schnellere Handlungsstruktur
dar als fiir den frithen Animationsfilm tiblich. Dies erfordert wiederum eine erhdh-
te Aufmerksamkeit seitens des Rezipienten. Zuletzt hat die weibliche Figur jene
wach kiissende Macht, wie sie Schneewittchens Prinz urspriinglich zukam. Der
Kitsch der Szene wihrt jedoch nicht lange, indem Flynn die Augen aufschliagt und

232 . .
s?7¢“°< Dartuiber hinaus

bemerkt: ,,Did I ever tell you I've got a thing for brunette
endet der Film nicht mit einer Hochzeit der beiden, sondern mit der Wiederverei-
nigung Rapunzels mit ihren Eltern sowie mit folgendem Dialog aus dem Off:

»Flynn: But I know what the big question is: Did Rapunzel and I ever get
married? I'm pleased to tell you that after years and years of asking and ask-
ing and asking ... I finally said yes.

Rapunzel: Eugene.

Flynn: All right, I asked her.

Rapunzel: And we re living happily ever after.

Flynn: Yes, we are.“*>>

Mehr denn je wird hier auf neue und alte Rollenbilder von Mann und Frau sowie
gesellschaftliche Klischees angespielt und sie dadurch sichtbar gemacht. Dies
zeigt deutlich, dass zumindest ein gesellschaftlicher Dialog dariiber bereits gefiihrt
wird, was einer weiteren Bearbeitung dieser Thematik dient. Auch betont Flynn

“234, nicht etwa bevormunden-

aus dem Off: ,,She was a princess worth waiting for
der und mirchenhafter Weise fighting for, und signalisiert damit das moderne Bild
der Frau, die gleichermallen Gerettete als auch Retterin ist. Und damit steht diese

Aussage ebenso fiir ein modernes Bild des Mannes, der sich der Frau gleich- und

32 Tangled, 01:27:52
23 Ebd., 01:30:46-01:31:11.
24 Ebd., 01:30:33.
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nicht lberstellt und sie nicht wie den objekthaften Preis fiir einen siegreichen
Kampf gewinnt/erwirbt.

Zwei Jahre nach Rapunzel obliegt es Merida, diesen Weg cinematografisch weiter
zu beschreiten. Entsprach Rapunzels Kleidung noch deutlich jener einer Prinzes-
sin, so verweigert Merida jeden Prunk und Pomp und stellt damit erstmalig eine
weibliche Walt-Disney-Protagonistin dar, die sich optisch nicht den Stereotypen
des Weiblichen beugt. Jede feine Prinzessinnenrobe verweigernd, da unpraktisch,
tragt sie einfache Gewénder, die ihre Leidenschaft, das Bogenschieflen, nicht ne-
gativ beeinflussen. Damit vollzieht sich ebenso ein Bruch mit stereotypen weibli-
chen Charaktereigenschaften wie auch mit dem klassischen Wesen der (Dis-
ney-)Prinzessinnen. So ist Merida nicht miitterlich-fiirsorglich (wie noch Rapun-
zel, die sich die Zeit ihrer Gefangenschaft mit Kochen, Putzen, Malen, Lesen und
Trdumen vertreibt) mit einer Tendenz, Haus und Hof zu pflegen, sondern energie-
geladen, wagemutig und neugierig, die ihr mdglichen (und unmdglichen) Dinge
des Lebens zu ergriinden. Folglich lehnt sie sich, als ihre Eltern sie an einen der
Sohne dreier verbiindeter Clans verheiraten wollen, dagegen auf. Diese drei S6hne
miissen in einer von Merida bestimmten Disziplin, dem BogenschieBen, antreten,
um deren Zukiinftigen zu bestimmen. Als Erstgeborene ihres eigenen Clans aber
fordert Merida ihr Recht ein, um ihre eigene Hand und somit ihre Freiheit kdmp-
fen zu diirfen — und gewinnt ob ihres fehlerfreien Beherrschens des Bogenschie-
Bens.

Aussagekriftig ist schlieBlich, dass Merida am Ende des Films nicht heiraten
muss, sondern ihr die Freiheit liber diese Entscheidung und damit ihr Leben tiber-
lassen wird. Dies zeigt gleichfalls den gesellschaftlichen Diskurs dariiber, dass das
Leben einer Frau nicht erst dann als in Sicherheit zu definieren ist, wenn sie von
der Obhut ihrer Eltern in jene thres Ehemannes iibergeht. Vielmehr wird dadurch
das moderne Frauenbild unterstiitzt und die Ehe nicht als lebenserhaltende Mal3-
nahme klassifiziert, sondern eher als Tiipfelchen auf dem i. Dem neuen populdren
Animationsfilm kommt infolgedessen eine die feministische Bewegung in der
Gesellschaft reprisentierende, wenn nicht gar unterstiitzende Funktion zu. Denn
fiir ein erwachsenes Publikum auf transzendenter Ebene klar ersichtlich sowie im
Zuge des Implizierten Lernens fiir Kinder in Kraft tretend werden hier aktiv Werte
transportiert. Nicht zuletzt macht auch dies den neuen populdren Animationsfilm

zu einem aktiv gesellschaftspolitisch konnotierten Medium.
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8.3 Schlussfolgerung eines postklassischen popularen Animationsfilms

Die Filmtheorie hélt zu dem Thema der (Weiter-)Entwicklung des Hollywood-
Kinos seit Anbeginn seiner Zeit keine eindeutig festgemachte Chronologie mit
fixen Zahlen und Fakten bereit. Wenngleich also die jeweiligen Definitionen nicht
eindeutig festzumachen sind, besteht doch meist eine prinzipielle Ubereinstim-
mung iiber die Existenz des Unterschiedes und der Absteckung eines Classical
Hollywood Cinemas™> und eines Postklassischen/Postmodernen Kinos. Jedoch
kanalisiert sich dieser Diskurs zumeist in der konkreten Beschiftigung mit Real-
filmbeispielen, worauthin der diesbeziigliche Fokus auf den Animationsfilm als
iiberfillig erscheint. Die im Rahmen dieser Arbeit angestellte genreinterne Eintei-
lung mit den Begriffen eines frithen sowie eines neuen populdren Animationsfilms
soll schlielich mit diesen Termini fundiert werden. Thomas Elsaesser liefert hin-
sichtlich der Interpretation des filmisch Narrativen neue filmtheoretische Ansitze,
wofiir er Blockbuster, zu welchen er Animationsfilme ebenso zahlt, als Motor der
amerikanischen Filmindustrie,

»aus ihren periodisch wiederkehrenden Krisen Reibungsenergie zu ziehen

. . 2
und interne Erneuerungsprozesse in Gang zu setzen“ 36

manifestiert. Ausgehend davon unterzieht er exemplarische Realfilme wie Stirdb

37 oder Forrest Gump™® hinsichtlich der verschiedenen Theorien des

langsam®
klassischen und postklassischen Films einer Analyse und bezieht dabei die ,,seit
den 1980er Jahren immer wieder laut gewordene Kritik an der hegemonialen

«239

Macht des amerikanischen Kinos*““” mit ein. Folglich unterstreicht er, dass

,Hollywood [...] auch unsere Denkweise, was Vergangenheit und Zukunft,
und damit Herkunft, Ideale und Identitit betrifft [modelliert]; indem es so
stark auf unsere Sinne einspielt, bestimmt es den Affekthaushalt und steckt
Gefiihlshorizonte ab, insbesondere der jiingeren Generation.“**’

Dies betont die eigentliche Reichweite des filmischen Mediums, welches diesbe-
ziiglich nicht zuletzt auch den Animationsfilm betreffend und hierbei aktuell not-
wendiger denn je einer Bewusstwerdung zu unterziehen ist. Thomas Elsaesser

stellt fest, dass sich

73 vgl. Bordwell, David/Janet Staiger/Kristin Thompson (Hg.), The Classical Hollywood Cinema.
Film Style & Mode of Production to 1960, New York: Columbia University Press 1985.

336 Elsaesser, Hollywood heute, S. 7.

»7 Die Hard, Regie: John McTiernan, USA 1988.

3% Forrest Gump, Regie: Robert Zemeckis, USA 1994

239 Elsaesser, Hollywood heute, S. 7.

* Ebd.
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,seit den 1970er Jahren [...] das amerikanische Kino als wirtschaftliche
Macht, tonangebender Kulturtrdger und globale Unterhaltungsindustrie im-
mer wieder erneuert [hat]“.**!

Der populédre amerikanische Animationsfilm als ein Subgenre des Gesamtkosmos
Amerikanisches Populdrkino hat demnach ebenfalls einen Verdnderungs- bzw.
Erneuerungsprozess hinter sich bzw. vollzieht diesen aktuell. Die in dieser Arbeit
stets vertretene markante Jahreszahl 2008 ist als nun augenscheinlicher Wende-
punkt von einem Classical Hollywood Animation Cinema zu einem Postklassi-
schen Animationskino zu definieren, worauthin an dieser Stelle die hierfiir prag-
nantesten Charakteristika auf der Basis der vorangehenden Filmanalyse zusam-
mengetragen werden sollen. In seinen filmgeschichtlichen Ausfiihrungen iiber die
Entstehung eines postklassischen Hollywoods schreibt Elsaesser weiter, dass

,sich Blockbuster, wie auch andere Hollywoodproduktionen, den Unterhal-
tungserwartungen und Trends der Jugendkultur an[passten], die sich [...]
hin zu einer aggressiven Partizipation an der Ereignis- und Erlebniskultur
der Einkaufszentren, Themenparks, Spielhallen, Raves und Musikfernse-
hens umstellte.«***

Auf die Frage nach den Meilensteinen der Geschichte der Hollywood-Blockbuster
folgen allgemeingiiltig Filme wie Der weifie Hai**, Jiger des verlorenen Schat-
zes oder Titanic** und demnach eher Realfilme fiir ein erwachsenes Publikum.
Zumeist werden hierfiir Genres wie Action, Abenteuer oder Thriller angefiihrt.
Zieht man die auf US-Amerika bezogene, inflationsbereinigte Auflistung der er-
folgreichsten Filme anhand der Einspielergebnisse an den Kinokassen®** heran, so
befindet sich Schneewittchen an zehnter Stelle und damit vor Filmen wie Ben
Hur**® oder Avatar.

Der Blick auf die Hollywood sche Filmgeschichte zeigt somit, dass sich der Ani-
mationsfilm im Hinblick auf die Aufmerksamkeit, die ihm zuteilwurde, seit jeher
im Kreise der Blockbuster bewegt hat. Als actiongeladener Blockbuster im um-
gangssprachlichen Sinn jedoch war dieser mit einer Gewichtung auf Mairchen-
und Literaturverfilmungen sowie Kindern als ausschliefliches Zielpublikum, nicht
zu bezeichnen, wobei auch die Art der Technik der Filmherstellung ein mit einzu-

beziehender Faktor ist. Denn eine audiovisuell spektakuldre und actiongeladene

! Elsaesser, Hollywood heute, S. 7.

#2Ebd., S. 80.

3 Jaws, Regie: Steven Spielberg, USA 1975.

* Titanic, Regie: James Cameron, USA 1997.

245 Vgl. Anon., ,,All Time Box Office: Domestic Grosses. Adjusted for Ticket Price Inflation®, in:
Box Office Mojo, 2013, www.boxofficemojo.com/alltime/adjusted.htm, Zugriff: 04.04.2013.

6 Ben-Hur, Regie: William Wyler, USA 1959.
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Aufmachung erhielt der populdre Animationsfilm unter anderem erst durch den
Einzug der Technik der Computeranimation, welche den technischen Vorreiter,
den handgezeichneten Trickfilm, vollig in den Hintergrund gedrdngt hat. Die
filmanalytische Betrachtung von Filmen wie Wolkig mit Aussicht auf Fleischbdll-
chen, Das Rotkdppchen-Ultimatum oder Hotel Transsilvanien hat gezeigt, dass
konkrete Elemente aus den Realfilmgenres Action, Horror & Grusel, Thriller,
Abenteuer etc. nun auch in den Animationsfilm Einzug gehalten haben. Dies kann
gleichzeitig als eine logische Entwicklung gesehen werden, denn

,»[d]as neue Publikum von Hollywood [...] erwartete, dass die vieldiskutier-
ten Bild- und Tontechnologien intensive korperliche, sensorische und emo-
tionale Erlebnisse liefern wiirden.“**’

Dieser erhohte Anspruch, auch an den Animationsfilm, bedingt folglich die pro-
duktionstechnischen Parameter, und

»[W]ie in friihen Epochen der Kinogeschichte waren es beim postulierten
Ubergang vom klassischen zum postklassischen Kino [...] vor allem neue
Technologien, die Druck auf die Herstellungsweise ausgeiibt und auch die
Rezeptionsart verandert haben.«**

So unterliegen die technischen Parameter der Filmherstellung generell einer steten
Weiterentwicklung, die nach den groBen Neuerungen der Filmgeschichte, wie
etwa dem Farb- und Tonfilm, dem Surround Sound, aktuell betrachtet immer aus-
gereiftere computergenerierte Spezialeffekte, die stete Optimierung der Tonrepro-
duktion oder etwa Techniken einer erhohten Bildrate pro Sekunde (High Frame
Rate) hervorbringen. All dem liegt ein zentrales Anliegen zu Grunde: das Streben
nach der bestmdglichen realistischen Filmwahrnehmung.

,Parallel zu den Entwicklungen im Bereich des Tons zielen schirfere und
groflere Bilder und lebensechtere Farben darauf, den Eindruck des Realis-
mus und des Spektakuldren zu erhdhen, die Grenzen zwischen dem Realen
und dem Imagindren zu verwischen und der Zuschauerin den Eindruck zu
vermitteln, sie befinde sich im Raum der erzihlten Geschichte.“**

Besonders die High Frame Rate, die nicht mehr klassisch 24, sondern 48 Bilder
pro Sekunde zugunsten einer noch realistischeren Wahrnehmung von Bewegung
auf der Leinwand vorsieht, die Digitalisierung des Films sowie die 3D-Technik
verdeutlichen den Entwicklungsschritt, das urspriingliche filmische Medium ma-

teriell in den Hintergrund treten zu lassen. Der analoge Filmstreifen mit seiner auf

7 Elsaesser, Hollywood heute, S. 80.

*Ebd., S. 81.

¥ Maribel Novo Fraga, ,,Make it Fast and Keep it Moving. Hollywoods Actionfilme nach dem
Kalten Krieg*“, in: Oberflichenrausch. Postmoderne und Postklassik im Kino der 90er Jahre, Hg.
Jens Eder, Miinster: LIT 2003, S. 133-168, hier S. 149.
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der Leinwand sichtbaren Kornung sowie der Filmprojektor mit seinen Projekti-
onsgerduschen mussten einem unsichtbaren, gerduschlosen Kino weichen, wel-
ches vorgibt, Realitdt nicht mehr nur abzubilden, sondern vielmehr Realitit zu
sein. Diese filmgeschichtliche Entwicklung hin zu der Immaterialitit des Kinos
bezeichnet Peter Kubelka als ,,an assassination of cinema by the industry which is

attempting to stop the production of celluloid film.***°

Doch gibt die zeitgendssi-
sche Filmtechnik eine Art Erkenntnisreichtum vor, welche dem filmisch Audiovi-
suellen seine Abbildhaftigkeit der analogen Lichtprojektion genommen hat und
einfordert, Wahrgenommenes au3erhalb der Platon’schen Hohle zu sein. Auch der
Animationsfilm ist folglich einer kontinuierlichen technischen Verbesserung zu-
gunsten seiner realistischen Darstellungsweise unterlegen, und so wird beispiels-
weise an der moglichst naturgetreuen filmischen Illustration von Wasser oder
auch Haar gearbeitet, obwohl diese im Animationsfilm bereits seit jeher als solche
zu identifizieren waren, jedoch nur abbildhaft und nicht realistisch.

Nicht allzu weit her rithrt demnach der Realitdtsanspruch des Animationsfilms
auch auf inhaltlicher Basis, welcher mit den Filmanalysen zu WALL-E und Der
Lorax verdeutlicht wurde. So fantastisch beispielsweise der filmische bzw. litera-
rische Kosmos des Lorax-Stoffs ist, so sehr dockt er an die aktuelle gesellschafts-
politische Situation an. Die fantastische, imagindre Machart des Films enthélt da-
bei stets, angelehnt an den Stand der Mode und Technik, Elemente des aktuell
Alltaglichen. Diese Inszenierungsweise sowie die starke inhaltliche Gewichtung
auf politische, soziologische und philosophische Themen bewirkt, dass der post-
klassische populdre Animationsfilm nun stolz die Realitét prisentiert und das fil-
misch Wahrgenommene nicht mehr getrennt vom realen Erleben — als blofse Un-
terhaltung — einzustufen ist. Der Animationsfilm erhebt damit den Anspruch,
nicht nur auf der Basis eines zeitgeschichtlichen Dokuments als ein filmischer
Berichterstatter iiber die Belange einer Zeit zu referieren (ein Status, der jedem
Film zukommt), sondern aktiv auf eine tatsédchliche Gegenwart und mogliche Zu-
kunft hinzuweisen. Getragen wird dies durch jene in der hier durchgefiihrten
Filmanalyse sichtbar gewordenen Gestaltungsarten, die schlussendlich die post-

klassische Sichtweise des neuen Animationsfilms untermauern. Jens Eder sieht

250 Andre Habib/Frederick Pelletier/Vincent Bouchard/Simon Galiero, ,,Cinema: »Food« for
Thought. An Interview with Peter Kubelka®, in: Offscreen, 20.11.2005,
www.offscreen.com/index.php/phile/essays/interview _kubelka, Zugriff: 04.04.2013;

siehe auch: Fragments of Kubelka, Regie: Martina Kudlagek, Osterreich 2012.
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,Intertextualitit, Spekularitit und Asthetisierung, Selbstreferenzialitit und

dekonstruktive Anti-Konventionalitét [...] als wesentliche Kennzeichen ei-

ner postmodernen Asthetik, [...] die auch das postklassische Hollywoodkino
251

pragt.

Vor allem der Reichtum an Zitaten und die Verarbeitung von bestehendem Mate-
rial aus der Populédrkultur sowie Referenzen auf Musik, Literatur, Personlichkei-
ten, spezifisches Allgemeinwissen mit einem Bezug auf die westlichen Kulturen
und auch global- und allgemeingiiltiges Menschheitswissen streichen dies fiir den
postklassischen populdren Animationsfilm deutlich heraus. Denn

»[W]as [...] die Zuschauer in ihren Sitzen [hilt], ist die Vorliebe des Films
fiir Wortspiele: Von den Witzeleien der Stars als Erkennungszeichen, iiber
die visuellen Gags bis hin zu strukturellen Ironien, die um Marketingslogans
und verritselte Bemerkungen aufgezogen werden.“*>

Ebenso reproduziert der postklassische Animationsfilm selbstreferenziell und
nicht zuletzt (selbst-)ironisch filmgeschichtliche Stile und bewihrte filmische Ge-
staltungsweisen, denn

»[d]as gestiegene Medienwissen der Zuschauer ermdglicht es, dass postmo-
derne Filme ein dekonstruktives Spiel mit herkdmmlichen, langweilig ge-
wordenen Erzihlmustern beginnen. >

Diese Anti-Konventionalitdt macht sich der neue Animationsfilm, wie sich an
hierfiir extremen Beispielen wie etwa Das Rotkdppchen-Ultimatum gezeigt hat, zu
Gunsten des Amiisements fiir das Publikum zu Eigen. Es wird folglich davon aus-
gegangen, dass der postklassische (Animations-)Film sein Publikum ,,gleichzeitig
als naiven wie ironischen, als unwissenden wie eingeweihten Zuschauer“*>* an-
spricht. In diesem Zuge ebenfalls zu nennen ist der Einsatz von populédren Schau-
spielern als Synchronsprecher und damit Werbetrdger. Dies wiederum fiigt den
Filmfiguren ein transzendentes Wesen hinzu, denn den Stimmen der Figuren
kommt keine physische Permanenz zu, gehoren sie doch primér physisch den je-
weiligen Schauspielern an, was in erster Linie fiir ein erwachsenes Publikum er-
sichtlich ist. Dies kann als eine Art Brecht'scher Verfremdungseffekt gesehen

werden, denn mit diesem Element strebt der postklassische populdre Animations-

film an, die Stimmen der Filmfiguren vielmehr als Sprachrohr des Films denn als

> Jens Eder, ,,Einleitung®, in: Oberflichenrausch. Postmoderne und Postklassik im Kino der 90er
Jahre, Hg. Jens Eder, Miinster: LIT 2003, S. 1-8, hier S. 4.

252 Elsaesser, Hollywood heute, S. 83.

233 Jens Eder, ,,Die Postmoderne im Kino. Entwicklungen im Spielfilm der 90er Jahre®, in: Ober-
fldchenrausch. Postmoderne und Postklassik im Kino der 90er Jahre, Hg. Jens Eder, Miinster: LIT
2003, S. 9-61, hier S. 22.

4 Elsaesser, Hollywood heute, S. 120.
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unreflektierte Einzelwortmeldung zu sehen, was in eine kritische Auseinanderset-
zung mit dem Wahrgenommenen miinden soll. Das somit hohe Mal} an Zitaten,
Referenzen und Reproduktion des postklassischen populdren Animationsfilms
spricht aber auch die fiir den postklassischen Film hédufig angestellte Befiirchtung
des Abhandenkommens der Erzdhlung zugunsten ,,attraktionsorientierte[r] Bilder*
und ,,spektakulére[r] Eindriicke* 255 an.

»[S0] wird dem Film der Gegenwart hdufig zugeschrieben, dass seine filmi-
schen Mittel nicht mehr primdr der Erzdhlung dienten und dass er einen
selbstgeniigsamen, autonomen Stil besitze.“**®

Diese Befiirchtung der Entwicklung des Films hin zu einem reinen audiovisuellen
Spektakel ist — trotz der steten technischen Weiterentwicklung zugunsten des Ma-
ximums an realistischen Darstellungen sowie etwa dem Element der kindgerech-
ten Reproduktion von bereits fiir ein erwachsenes Publikum bestehenden Realfil-
men — fiir den postklassischen populdren Animationsfilm deutlich von der Hand
zu weisen. Die transzendente Gestaltungsweise ist vielmehr als ein Element zu
sehen, welches das Zielpublikum entscheidend zu vergroBern im Stande ist, da
nicht mehr nur ein minderjdhriges angesprochen werden soll, was sich frither oder
spater in der Auflosung des Begriffs Kinderfilm niederzuschlagen hat. Dieses
trotzdem noch immer allgemein verbreitete Image des Animationsfilms macht
sich dieser zeitgendssisch vielmehr zu Nutze, um gesellschaftlich relevante Inhal-
te zu transportieren, wobei die spektakuldre Machart einerseits den Rezipienten
kontinuierlich filmrezeptiv bindet sowie auf transzendenter Ebene gehaltvolle
Querverweise und Assoziationen bereithilt. Entscheidend ist hierbei, dass selbst
fiir ein erwachsenes Publikum niemals ausnahmslos alle prédsentierten transzen-
denten Inhalte ersichtlich werden koénnen, da hierfiir nur ein allwissender und lii-
ckenlos gebildeter Rezipient im Stande wére. Jedoch besteht hierfiir keine Not-
wendigkeit, denn das Mall an Verstidndnis der transzendenten Ebene ist nicht als
Gradmesser fiir das generelle Verstdndnis der filmisch transportierten Werte zu
sehen. An dieser Stelle kommt der Aspekt der passiven Rezeption und damit des
hier altersunabhingigen Impliziten Lernens zum Tragen. Denn die intendierte
Botschaft der postklassischen populdren Animationsfilme ist auch auf diegetischer
Ebene deutlich ablesbar und spiegelt sich allgemeingiiltig in der Charakterent-

wicklung, sowie dem narrativen Hergang der Geschichte wider. Die konkreten

255 Novo Fraga, ,,Make it Fast and Keep it Moving®, S. 149.
36 Ebd.
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Beziige zu realen Zustinden im Film WALL-E miissen demnach nicht zwingend
aktiv als solche erkannt werden, um die Botschaften des Films zu verarbeiten.
Beispielsweise die Symbolkraft der Pflanze als Ausloser fiir die Riickkehr des
Raumschiffs zur Erde steht dabei fiir sich und transportiert, auch ohne den aktiv
bewussten Bezug zu aktuellen Umweltproblemen, die Natur als wertvoll und
schiitzenswert, wenngleich die transzendente Verstdndnisebene dies eindrucksvoll
untermauert.

Ein weiterer Punkt ist die komplexere narrative Struktur des postklassischen po-
puldren Animationsfilms anhand von verstarkt verwendeten Inszenierungsweisen
wie Riickblenden oder Mindgame-Elementen. Zudem steht

»im postmodernen Denken die Aufldsung der bindren Opposition auf der
Tagesordnung [...], darunter jener grundlegenden, die fiir beinahe drei Jahr-
zehnte einen Grofteil der textuellen Analyse geprdgt haben: radi-
kal/konservativ, progressiv/reaktionr, kritisch/affirmativ, links/rechts.**’

Demzufolge sieht der postklassische Animationsfilm auch von der Struktur des
klassischen Animationsfilms, welcher die bindre Opposition von Gut gegen Bose
und damit den direkten Kampf von Protagonist gegen Antagonist vorsah, ab bzw.
nimmt diese nicht unumstoBlich ernst. So sind die Singularitdt sowie die physi-
sche Personifizierung von Protagonist bzw. Antagonist fiir die Auslosung und die
Motivation der Handlung nicht mehr zwingend notwendig. Mit dem Once-ler und
Ted gibt es in dem Film Der Lorax gleichzeitig zwei Protagonisten, wobei der
Once-ler zudem zeitweise eine antagonistische Stellung einnimmt. Trotzdem wird
die (Lebens-)Geschichte beider erzédhlt und ein Sympathisieren mit beiden Figu-
ren erwirkt. Daran schlie3t sich eine Charakterzeichnung, welche die Eigenschaft
der Unfehlbarkeit, wie sie vor allem den Mairchenprinzessinnen des klassischen
Animationsfilms als vollkommene Idole zukam, nicht kennt. Vielmehr werden
eine realistische menschliche Darstellung forciert und Figuren gezeigt, die sowohl
gute als auch schlechte Eigenschaften besitzen. Die Unerreichbarkeit und das An-
himmeln der Filmprotagonisten sind damit abgeldst von der tatsédchlich moglichen
Immersion mit den filmischen Figuren, da Personen wie du und ich — auch etwa
aus gesellschaftlichen Randgruppen wie Carl und Russell, die beiden Protagonis-
ten im Film Oben — im Animationsfilm eine Plattform gegeben wird.

Folglich zeichnet der postklassische Animationsfilm ein realistisches Bild eines

altersunabhédngigen Reifeprozesses, welcher von der Kategorisierung der Men-

27 Elsaesser, Hollywood heute, S. 82-83.

83



schen in Gut und Bdse absieht und die omniprasente Mdoglichkeit der charakterli-
chen Weiterentwicklung zu Gunsten einer besseren Welt proklamiert.

Fiir diese neue Form der Charakterisierung setzte Disney neben der Handlung
auch mit dem Originaltitel zu Rapunzel — Tangled — ein Zeichen. Denn Rapunzel
sollte nicht als einzige Protagonistin definiert werden, sondern, auch ganz im Sinn
der gesellschaftlichen Gleichstellung der Geschlechter, Rapunzel und Flynn als
ebenbiirtige Protagonisten ausgeschrieben werden, um ein breiteres Publikum und

nicht nur ein weibliches anzusprechen.”®

Mit dem Originaltitel zu Merida. Le-
gende der Highlands — Brave — wurde speziell letzterer Aspekt fortgesetzt.
Entscheidend ist fiir den postklassischen Animationsfilm das zunehmende Ver-
werfen klischeehafter Bilder zugunsten einer filmischen Aufarbeitung des gesell-
schaftlich Relevanten und Diskutierten.

,»Disney’s films are important in cultural terms because Disney himself was
probably the closest thing the twentieth-century produced to a teller of na-
tional (and international) folk stories. In the past, from the most ancient
times until relatively recently, it was through the telling of tales (or rather,
listening to tales being told) that human beings learned about their society’s
ways, traditions, history, and beliefs. [...] it was through stories that people
learned about the culture in which they lived in a more studied, self-
conscious way than they might have simply by living in it.“*

Dieser urspriinglich auf Disney bezogene Ansatz ist auf den postklassischen popu-
laren Animationsfilm generell sowie auf alle hier involvierten Produktionsstudios
auszuweiten. Denn das postklassische populdre Animationskino fordert ein, &hn-
lich wie Brecht mit dem epischen Theater als Lehrtheater, Lehrkino zu sein. Hier-
fiir kann, auch nach Brecht, gesagt werden, ,,dass der Gegensatz zwischen Lernen
und sich Amiisieren kein naturnotwendiger zu sein braucht.“**® Der Aspekt der
Unterhaltung bestand fiir Brecht im Denk- und Reflexionsprozess beim Zuho-
ren”®', und auch fiir den postklassischen Animationsfilm ist dies festzuschreiben.
Die gesellschaftliche Relevanz der verarbeiteten Inhalte und deren transzendente
und dadurch stellenweise iliberfordernde Inszenierungsweise bringen das Publi-
kum dazu, wihrend der doch angenehm amiisierenden Filmrezeption aktiv und
produktiv zu sein. Der stete Anreiz des Versuchs des filmsemiologischen Deco-

dierens und damit der Ubergang der filmischen Wahrnehmung von diegetischer

28 Vgl. Dawn C. Chmielewski/Claudia Eller, ,,Disney Wrings the Pink out of >Rapunzel<*, in Los
Angeles Times, 10.03.2010, herocomplex.latimes.com/uncategorized/disneys-rapunzel-gets-a-
makeover, Zugriff: 03.04.2013.

** Davis, Good Girls & Wicked Witches, S. 10.

260 Brecht, ,,Vergniigungstheater oder Lehrtheater?«, S. 986.
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zu transzendenter Ebene ist flieBend und individuell, da abhdngig vom kognitiven
Entwicklungs- und Wissensstand des Rezipienten, demnach nicht dogmatisch
festzuschreiben. Ausschlaggebend ist damit nicht das Prisentieren eines filmisch
vorgefertigten Erkenntnissatzes, sondern das, wohlgemerkt, richtungsweisende
Anregen einer konkreten aktiven Beschiftigung mit der présentierten Thematik
als reflexions- und diskussionswertem Prozess, wodurch sich eine Art des Implizi-
ten Lernens vollzieht. Im Vordergrund steht hierbei, wie sich in der Filmanalyse
gezeigt hat, die Verarbeitung von politischen Werten zum Erhalt und der Weiter-
entwicklung von Mensch und Natur, maB3geblich der Griinen Politik zugewandt,
und die Verarbeitung von bestehenden und voranzutreibenden gesellschaftlichen
Diskussionen und Diskursen wie etwa die Frage der Geschlechterrollen. Damit
wird der Status des neuen populdren Animationsfilms als ein Bildungsmedium fiir
Kinder sowie Weiterbildungsmedium fiir Erwachsene manifestiert und ebenso der
allgemeingiiltige Unterhaltungsbegriff, welcher den populdren Animationsfilm als
fiir das reale Leben irrelevante seichte mediale Berieselung und als Kontrastpro-

gramm zur Ernsthaftigkeit des Lebens definiert, definitiv falsifiziert.
8.4 Tabellarische Gegeniiberstellung

Um die vorangegangene Erlduterung der filmanalytischen Erkenntnisse flir den
neuen Animationsfilm im Zusammenhang mit dem postklassischen Kino zu ver-

deutlichen, soll die unten stehende Tabelle als Uberblick gelten.

Der friihe/klassische Der neue/postklassische
populdre Animationsfilm populdre Animationsfilm
Vorreiter Weiterentwicklung

Monopolstellung der Walt Disney Stu- | Vielfalt der Produktionsstudios
dios

Filmkosmos als Fantasiewelt unabhédn- | Filmkosmos als Spiegel der realen Welt
gig von der realen Welt

Indirekte verarbeitete Beziige zur Reali- | Direkte verarbeitete Beziige zur Realitét
tat

Fantastische, die Naturgesetze aufler Uberdimensionierung realer Begeben-

Acht lassende Aufbereitung (z.B. heiten mit fantastischen Elementen als

Antromorphisierung von Tieren, Ge- audiovisueller Anreiz zur aktiven Re-

genstinden) zeption

Fantastik als Beschrinkung der gesell- | Erweiterung der gesellschaftlichen

schaftlichen Reichweite Reichweite durch Realitdtsnéhe

Diegetisch referenziell als zeitge- Transzendent referenziell durch inter-

schichtliches Dokument mediale, intertextuelle, zitierende Auf-
arbeitung

Filmisches Medium unsichtbar Filmisches Medium sichtbar
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Kategorische, zweidimensionale Cha-
rakterzeichnung (Gut gegen Bose)

Strukturreiche Charakterzeichnung
(Lauterung bzw. Umbesin-
nen/Relativierung moglich)

interpersonelle Konflikte

intrapersonelle Konflikte moglich

Handlung zeitlich und rdumlich kau-
sal/logisch

Komplexe narrative Struktur (z.B.
Riickblenden, Mindgame)

Proklamation von allgemein als gut
anerkannten Werten

Proklamation von konkreten, essenziel-
len Werten, Themen zum Er-
halt/Weiterentwicklung des Planeten
und der Menschheit

Dem Publikum présentierte als positiv
zu erkennenden Werte als sinnvoll fiir
das eigene Leben

Das Publikum aktivierend im Sinne der
Notwendigkeit der Umsetzung der fil-
misch visualisierten Werte fiir die eige-
ne Zukunft UND den Fortbestand der
Erde

Verarbeitete allgemeingiiltige Zeitlo-
sigkeit

Konkrete verarbeitete Gegen-
wart/Zukunft

Protagonist als tugendhaftes, anzuhim-
melndes, unerreichbares Ideal

Protagonist als Charakter wie du und
ich; Fehlbarkeit als anerkannte mensch-
liche Eigenschaft

Oftmals stumpfe Degradierung des Pro-
tagonisten zum Opfer, gleichbedeutend
mit Gut vs. zum damit in Verbindung
stehenden Antagonisten gleichbedeu-
tend mit Bose

Keine kategorische Rollenzuweisung
von Opfer und Téter notwendig

Kategorische Notwendigkeit des anta-
gonistischen Charakters

Abdingbarkeit des personifizierten An-
tagonisten

Antagonist psychisch und physisch von
Protagonist getrennt

Mehrere Protagonisten/Antagonisten
moglich; schlechte Eigenschaften des
Protagonisten als antagonistische Kraft;
Entwicklung von Protagonist zu Anta-
gonist und umgekehrt moglich

Mittelalterlich anmutendes Setting (v.a.
Mairchenwelten)

Modernes Setting; Beziige zu realem
Alltag/Stand der Technik/Mode

Traditionelle Marchen/Literatur-
Aufarbeitung

Adaptierte moderne/realistische Mér-
chen/Literaturaufarbeitung mit gesell-
schaftlicher Relevanz und Aktualitat
(z.B. Geschlechterrollen)

Zufillige Wissensverarbeitung (z.B.
durch Literatur- oder Historienverfil-
mung)

Aktiv verfolgter Bildungsauftrag durch
relevante Stoffe; transzendente Aufar-
beitung, Querverweise

Songs/Musik charakterbasierend, ro-
mantisierend, au3erhalb der Narration,
das Publikum kognitiv entspan-
nend/passivierend

Songs/Musik handlungsbasierend, nar-
rativ, das Publikum kognitiv for-
dernd/aktivierend

Unbekannte Synchronstimmen

Bekannte Schauspieler als Synchron-
sprecher

Stereotype Nationalitdten als Lach-
nummer

Stereotype Nationalitdten narrativ in die
Inszenierung eingebaut

Stereotype passiv und damit allgemein-
giiltig

Stereotype sichtbar und kritisierbar ma-
chend
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Kinder als Zielgruppe

Altersunabhéngige Zielgruppe

Selbstverherrlichend/selbstverliebt

Selbstironisch/selbstlos

Animationsfilm als Flucht vor dem All-
tag

Animationsfilm als direkte Zufiihrung
auf den Alltag

Ziel der passiven Unterhaltung

Ziel der aktivierenden Unterhaltung,
Starten eines Denk- und Beschifti-
gungsprozesses
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9 CONCLUSIO

Die Beschreibung vom Mikrokosmos zum Makrokosmos stellt mit Bezugnahme
auf die Entwicklung des Animationsfilms von einer Fantasie- zu einer Realitéts-
darstellung ein Paradoxon dar, bedeutet die Fantasie doch eine zumeist kognitive,
fiir den Animationsfilm auch eine visuelle Erweiterung des real Moglichen. So
mag auf den ersten Blick diese Entwicklung des Animationsfilms rein visuell als
eine Einschrinkung aufzufassen sein. Jedoch ist der friilhe Animationsfilm in sei-
ner Beschrinktheit auf die fantastische Darstellung im Sinne der Uberwindung
naturwissenschaftlicher Krifte eindimensionaler und als deutlich eingeschrankter
zu sehen. Denn der neue populdre Animationsfilm hat durch seine Realitétsbe-
zugnahme seine kognitiven Grenzen iiberwunden und sein Wahrnehmungs- und
Verstindnispotenzial hinsichtlich einer gesellschaftspolitischen Wirkung ent-
scheidend vergroBert. Die somit hier analysierten neuen Inhalte des populdren
Animationsfilms zeigen eine wesentliche Intention auf. Der Animationsfilm ist
aufgrund seiner neuen Inszenierungsweisen definitiv nicht mehr nur als das Genre
fiir Kinder zu bezeichnen. Gleichzeitig ist ein gewisser Kunstcharakter des Ani-
mationsfilms erkennbar. Jener Diskurs iiber das ambivalente Verhiltnis zwischen
Kunst und Wissenschaft, wie ihn Juri M. Lotman beschreibt, geht von der Tatsa-
che aus, dass

,obwohl die Kunst weder vom Standpunkt der unmittelbaren Lebensbediirf-
nisse noch vom Standpunkt obligatorischer gesellschaftlicher Bindungen er-
forderlich ist, beweist sie doch durch ihre gesamte Geschichte ihre unab-
dingbare Notwendigkeit.«***

Es ist in der Auffassung iiber die Menschheitsgeschichte unbestritten, dass diese
nicht ohne wirtschaftliche und wissenschaftliche Produktionstétigkeit entstehen
konnte, die Rolle der Kunst jedoch ist hierfiir nicht eindeutig geklart und trotzdem
existiert ein Bewusstsein iiber ihre Relevanz.*®

»Schon vor langer Zeit hat man darauf hingewiesen, dass diese Notwendig-
keit der Kunst verwandt sei mit der Notwendigkeit des Wissens, ja dass die
Kunst selbst eine der Formen der Erkenntnis des Lebens sei, des Ringens
der Menschheit um die Wahrheit, derer sie bedarf.«***

Definiert man die Resultate aus wissenschaftlichem und kiinstlerischem Schaffen

gleichwertig und als Erkenntnis logischer Sitze, ,,so wird man nicht leugnen kon-

262 Jurij M. Lotman, Die Struktur literarischer Texte, Miinchen: Fink *1993; (Orig. Struktura

chudozestvennogo teksta, Moskau: Izdat. Iskusstvo 1970), S. 12.
263 ygl. Ebd., S. 11-15.
** Ebd., S. 13.
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nen, dass die Menschheit fiir deren Gewinnung {iber direktere Wege verfiigt als
die Kunst einer ist.“**

Uber dieser Feststellung aber steht noch immer, und dies ist ausschlaggebend fiir
den hier niedergeschriebenen Diskurs iiber den populdren Animationsfilm ab dem
Jahr 2008, ein wesentlicher Aspekt. So kommt der Kunst, und hierzu ist der Ani-
mationsfilm zu zédhlen, der wesentliche Vorteil der materiellen und immateriellen
Grenzenlosigkeit wie auch des Subtilen zu. Stellt man den Vergleich mit der Wis-
senschaft an, so erweist sich diese banaler und eindimensionaler, denn diese ldsst
nur wenig Spielraum zwischen Signifikant und Signifikat zu. Uberspitzt gesagt,
entbehrt es jedem Verstand, die Logik der Rechnung 1 + 1 = 2 anzuzweifeln. Die
Ziffern und mathematischen Symbole stehen hier als Signifikant. Als Signifikat
ist die Erkenntnis tiber das Addieren von zwei singuldren Werten zu einem dualen
Wert zu nennen und damit die Féahigkeit des Addierens als eine der mathemati-
schen Grundrechenarten. Zudem ist das Addieren eine gesellschaftliche Kultur-
technik, iiber die allgemeingiiltige Ubereinstimmung besteht. Der Handlungsrah-
men wie auch das kognitive Potenzial sind hier stark an bestehende logische Er-
kenntnis gebunden und erlauben keine individuelle Gestaltung.

Folglich sind jeweils zwei Arten von wissenschaftlichem und kiinstlerischem Ar-
beiten zu unterscheiden — das produzierende und das rezipierende Arbeiten, wobei
dem rezipierenden wissenschaftlichen Arbeiten, wozu die zuvor erwéhnte bei-
spielhafte Addition zdhlt, das geringste individuelle Gestaltungspotenzial zu-
kommt. Mit dem produzierenden wissenschaftlichen Arbeiten sei die wissen-
schaftliche Forschung noch unbekannter und ungeklérter Bereiche gemeint. Das
kiinstlerische Arbeiten an sich eréffnet an dieser Stelle schlieBlich das grofite Po-
tenzial an materieller und immaterieller Reichweite. Der Kiinstler vermag seine
Materialien und Medien und welche etwaige Thematik damit referiert werden soll
(sieht man von finanziellen und politischen Mitteln vollig ab), mit der groBtmog-
lichen Freiheit zu wihlen. Die schlieBlich auch hier praktizierte und analysierte
Tatigkeit ist das rezipierende kiinstlerische Arbeiten. Hierflir konnen bei Bedarf
natiirlich auch wissenschaftliche Erkenntnisse zum Tragen kommen, jedoch be-
steht nicht die Notwendigkeit. Vielmehr bedeutet die Miteinbeziehung von Wis-
senschaftlichem eine Moglichkeit des erweiterten Verstindnisses des bestehenden

Kunstobjekts. Jedoch, und dies ist die Besonderheit, die auch dem Animationsfilm

285 Lotman, Die Struktur literarischer Texte, S. 13.
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zukommt, vermag die Kunst mit jedem zu kommunizieren, der ihr mit entspre-
chender Aufmerksamkeit sowie entsprechendem Bewusstsein entgegentritt. Denn

,bel der Schaffung und bei der Rezeption eines Kunstwerkes sendet, emp-
fangt und speichert der Mensch eine spezielle Art von Information, ndmlich
kiinstlerische Information, die von den strukturellen Besonderheiten der
kiinstlerischen Texte ebenso wenig getrennt werden kann wie der Gedanke
von der materiellen Struktur des Gehirns.«**°

Trotz der Ndhe zum Materiellen des Mediums kommt dem neuen populdren Ani-
mationsfilm — versteht man ihn als Kunstobjekt und als Signifikant — grof3e Frei-
heit, aber auch Reichweite zu. Denn wie fiir den Kunstrezipienten im Allgemei-
nen kann fiir jeden Rezipienten des Animationsfilms anhand seines Erfahrungs-
und Entwicklungsstandes ein Signifikat ersichtlich werden. Der Animationsfilm
wird dabei iiber seine scheinbare Materialitédt, die durch seinen Charakter als
Lichtprojektion eher eine immaterielle ist, fiir seinen Rezipienten zu einem kogni-
tiv greifbaren Material. Und eben dies ist es, was sich der neue populdre Animati-
onsfilm offensichtlich ins Gedéchtnis gerufen zu haben scheint. Denn

»das Leben jedes Wesens beruht auf einer komplizierten Wechselwirkung
zwischen ihm und seiner Umwelt. Ein Organismus, der unfihig wére, auf
duBere Einwirkungen zu reagieren und sich nicht anpassen konnte, wére
zum Untergang verurteilt. Die Wechselwirkung zur Umwelt ldsst sich vor-
stellen als Empfang und Dechiffrierung bestimmter Informationen. Der
Mensch erweist sich als unausweichlich einbezogen in einen Prozess von
hoher Spannung: er ist von Strdmen von Information umgeben; das Leben
sendet ihm seine Signale. Aber diese Signale werden ungehort, die Informa-
tion wird unverstanden bleiben, und wichtige Uberlebenschancen werden
verpasst werden, wenn es der Menschheit nicht gelingt, rechtzeitig den ste-
tig steigernden Anforderungen zu geniigen, ndmlich diese Strome von Sig-
nalen zu dechiffrieren und in Zeichen zu verwandeln, die zur Kommunikati-
on in der menschlichen Gesellschaft geeignet sind.«*’

So schreit der zeitgendssische populdre Animationsfilm, blickt man auf die zahl-
reichen Inhalte, wie sie dieser aktuell bereit hilt, formlich danach, empfangen und
dechiffriert zu werden. Die filmsemiologische Tiefe wie auch die im Film trans-
portierten Botschaften — wie Natur- und Umweltschutz, Nachhaltigkeit sowie so-
ziale Werte des Zusammenlebens, die Gleichberechtigung der Frau, die Verdeut-
lichung, dass das soziale Geflige wie Familie und demnach Gesellschaft nicht
einem normierten Ideal entsprechen miissen — bedeuten das Aktivwerden des Me-
diums in einer Zeit und Gesellschaft, die in diesen Bereichen zu einem entschei-

denden Teil nicht im Stande ist, die Zeichen des Lebens zu empfangen und zu

268 Lotman, Die Struktur literarischer Texte, S. 18.
*7Ebd., S. 15.
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dechiffrieren. Der zeitgendssische populdre Animationsfilm ist eine zeichenreiche
Plattform in einer zeichenreichen Realitdt und damit ein Medium, das durch die
Symbolisierung realer Zustinde und Situationen versucht, den Empfinger- und
Dechiffrierungsprozess des Rezipienten in Bewegung zu setzen. Und an dieser
Stelle passt der Genrebegriff Animationsfilm perfekt, denn er leitet sich vom La-
teinischen animare ab und bedeutet zum Leben erwecken, animus bedeutet Geist
bzw. Seele.”®® Dieses eigentlich technische Charakteristikum hat aktuell mehr
denn je einen markanten semiologischen Inhalt, der nach einer bewussten Riick-
besinnung schreit. Die ausschlieBlich fantastische Aufarbeitung des friihen Ani-
mationsfilms abgestreift, erweckt der zeitgendssische populdre Animationsfilm
praktisch die Realitdt zum Leben, um diese begreifbar zu machen; er liefert Zei-
chen, die dazu dienen, die Zeichen der Realitit zu erkennen.

,Dabei erweist es sich als notwendig, nicht nur die Anzahl der Mitteilungen
in schon bestehenden Sprachen (natiirliche Sprachen und Sprachen der Wis-
senschaften) zu vermehren, sondern auch stindig die Anzahl der Sprachen
zu vermehren, in die sich die Strome der Umweltinformation iibersetzen las-
sen, um damit fiir die Menschen verfiigbar zu werden.“*®

»Die Kunst stellt [...] einen ausgezeichnet organisierten Generator von Sprache

dar“270

, und demnach ist der populdre Animationsfilm ab dem Jahr 2008 als eine
solche neue Sprache zu sehen, denn dieser hat deutlich begonnen, seine Stimme
zu erheben. Und es bleibt schlielich zu hoffen, dass dieses neue Konzept des
Animationsfilms, reich an Potenzial wie es ist, nachhaltig funktioniert, denn die
aus der Animationsfilmrezeption mdglichen resultierenden Erkenntnisse wiren

definitiv jenen logischen Sétzen der wissenschaftlichen Arbeit gleichzustellen.

268 ygl. Friedrich, ,.Einleitung*, S. 10.
269 Lotman, Die Struktur literarischer Texte, S. 15.
" Ebd., S. 16.

91



10 QUELLENVERZEICHNIS

10.1 Bibliografie

Aebli, Hans, ,,Zur Einfithrung®, in: Jean Piaget, Das Weltbild des Kindes, Stutt-
gart: Klett-Cotta 1987.

Andreotti, Mario, Traditionelles und modernes Drama. Eine Darstellung auf se-
miotisch-strukturaler Basis. Mit einer Einfiihrung in die Textsemiotik, Stuttgart:
Haupt 1996.

Anon., ,,Activities®, in: Walt Disney World, 2013, disney-
world.disney.go.com/activities, Zugriff: 26.03.2013.

Anon., ,,All Time Box Office: Domestic Grosses. Adjusted for Ticket Price Infla-
tion®, in: Box Office Mojo, 2013, www.boxofficemojo.com/alltime/adjusted.htm,
Zugriff: 04.04.2013.

Anon., ,,America’s Next Topmodel. About the Show", in: The CW Television
Network, 2013, www.cwtv.com/shows/americas-next-top-model/about, Zugriff:
04.04.2013.

Anon., ,,Brave®, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=bearandthebow.htm, Zugriff: 04.04.2013.

Anon., ,,Company Overview*, in: The Walt Disney Company, 2013,
thewaltdisneycompany.com/about-disney/company-overview, Zugrift:
03.04.2013.

Anon., ,,Despicable Me*“, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=despicableme.htm, Zugriff: 04.04.2013.

Anon., ,,Disney History*, in: The Walt Disney Company, 2013,
thewaltdisneycompany.com/about-disney/disney-history/1920-01-01--1929-12-
31, Zugriff: 18.03.2013.

Anon. (Hg.), Disney Store, 2013, www.disneystore.com, Zugriff: 21.03.2013.

Anon., ,,EheschlieBungen®, in: Statistik Austria, 05.06.2012,
www.statistik.at/web_de/statistiken/bevoelkerung/eheschliessungen/index.html,
Zugriff: 03.04.2013.

Anon. ,,Ferngully. The Last Rainforest”, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=ferngullythelastrainforest.htm, Zugrift:
25.03.2013.

Anon., ,,Freigabebegriindung. Das Rotkdppchen-Ultimatum 3D, USA 2011, in:
Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft, 2011,
www.fsk.de/index.asp?SeitID=1603 & TID=469&Suchbegriff0=rotk%C3%A4ppc
hen&Suchbegriffl=ultimatum&AnzahlSuchworte=2, Zugrift: 04.04.2013.

Anon., ,,Gesetz zur Uberwachung strafrechtlicher und anderer Verbringungsver-
bote®, in: Bundesministerium der Justiz Deutschland, 2013, www.gesetze-im-
internet.de/verbrverbg/BJNR006070961.html, Zugriff: 26.02.2013.

Anon., ,,How to Train Your Dragon®, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=howtotrainyourdragon.htm, Zugrift:
04.04.2013.

92



Anon, ,,JMK — Details zum Film »Mary & Max oder schrumpfen Schafe wenn es
regnet?<, in: BMUKK Bundesministerium fiir Unterricht, Kunst und Kultur,
2010, www.bmukk.gv.at/schulen/service/jmk/detail.xml?key=16114, Zugrift:
07.02.2013.

Anon., ,»Jud Siifi< illegal in Ungarn vorgefiihrt®, in: Die Presse, 21.07.2008,
diepresse.com/home/kultur/medien/400054/Jud-Suess-illegal-in-Ungarn-
vorgefuehrt, Zugriff: 24.01.2013.

Anon., ,,Maggie Smith®, in: Internet Movie Database, 2013,
www.imdb.com/name/nm0001749/?ref =fn_al nm_1, Zugriff: 04.04.2013.

Anon., ,,Mary and Max (35mm)“, in: Australian Classification, 24.03.2009,
www.classification.gov.au/Pages/View.aspx?sid=Fy260cW3Wvvh50w5TGE82A
%253d%253d&ncdctx=SUbne9eP92SeemaqTCihJNxgRJISxjSppithvj%252fwTE
xoVWDwHnWvSvVy0iKYW9gMT, Zugrift: 17.03.2013.

Anon., ,,Meilensteine in der Geschichte von Red Bull* in: Red Bull, 2013,
www.redbull.at/cs/Satellite/de AT/unternehmen/001243072258292, Zugriff:
28.03.2013.

Anon., ,,Merida®, in: Disney Deutschland, 2012, www.disney.de/merida/home/,
Zugriff: 18.03.2013.

Anon., ,,Michael Caine®, in: Internet Movie Database, 2013,
www.imdb.com/name/nm0000323/?ref =fn_al nm 1, Zugriff: 04.04.2013.

Anon., ,,Once Upon a Forest®™, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=onceuponaforest.htm, Zugrift: 25.03.2013.

Anon., ,,Parental Guidence (PG)“, in: Australian Classification, 2013,
www.classification.gov.au/Guidelines/Pages/PG.aspx, Zugriff: 17.03.2013.

Anon., ,,Rio0%, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=rio.htm, Zugriff: 04.04.2013.

Anon., ,,Schneewittchen®, in: Disney Deutschland, 2013,
www.disney.de/prinzessinnen/prinzessinnen/Schneewittchen.jsp, Zugrift:
18.03.2013.

Anon., ,,Students. Class Roster*, in Monster High, 2013,
www.monsterhigh.com/bios, Zugriff: 03.04.2013.

Anon., ,,The Princess and the Frog®, in: Box Office Mojo, 2013,
www.boxofficemojo.com/movies/?id=princessandthefrog.htm, Zugriff:
04.04.2013.

Anon., ,,Top Model“, in: Top Model, 2013, de.top-model.biz/index de.html,
Zugriff: 04.04.2013.

Basgier, Thomas, ,,Pioniere des Animationsfilms®, in: Filmgenres.
Animationsfilm, Hg. Andreas Friedrich, Stuttgart: Reclam 2007, S. 26-40.

Beck, Jerry, The Animated Movie Guide, Chicago: Chicago Review Press 2005.

Bell, Elizabeth/Lydia Haas/Laura Sells, ,,Walt’s in the Movies®, in: From Mouse
to Mermaid. The Politics of Film, Gender and Culture, Hg. Elizabeth Bell/Lydia
Haas/Laura Sells, Bloomington: Indiana University Press 1995, S. 1-17.

Blinda, Antje, ,,Staatliche Wettermacher: Kiinstlicher Schneesturm lasst Pekinger
frieren®, in: Spiegel Online, 04.11.2009, www.spiegel.de/reise/aktuell/staatliche-

93



wettermacher-kuenstlicher-schneesturm-laesst-pekinger-frieren-a-659246.html,
Zugriff: 28.03.2013.

Bordwell, David/Janet Staiger/Kristin Thompson ,,Preface®, in: The Classical
Hollywood Cinema. Film Style & Mode of Production to 1960, Hg. David
Bordwell/Janet Staiger/Kristin Thompson, New York: Columbia University Press
1985, S. xiii-xv.

Bordwell, David/Janet Staiger/Kristin Thompson (Hg.), The Classical Hollywood
Cinema. Film Style & Mode of Production to 1960, New York: Columbia Univer-
sity Press 1985.

Bertolt Brecht, ,,Couragemodell®, in: Bertolt Brecht, Werke. Grofse kommentierte
Berliner und Frankfurter Ausgabe, Bd. 25, Schriften 5. Theatermodelle, yKatz-
graben«-Notate 1953, Hg. Werner Hecht, Frankfurt am Main: Suhrkamp 1994, S.
169-398; (Orig. 1949).

Brecht, Bertolt, ,,Die Stralenszene. Grundmodell einer Szene des epischen Thea-
ters (1940), in: Bertolt Brecht, Werke. Grofse kommentierte Berliner und Frank-
furter Ausgabe, Bd. 22/1, Schriften 2, Hg. Werner Hecht, Frankfurt am Main:
Suhrkamp 1993, S. 370-381; (Orig. 1940).

Brecht, Bertolt, ,,Kurze Beschreibung einer neuen Technik der Schauspielkunst,
die einen Verfremdungseffekt hervorbringt, in: Bertolt Brecht, Werke. Grofse
kommentierte Berliner und Frankfurter Ausgabe, Bd. 22/2, Schriften 2, Hg. Wer-
ner Hecht, Frankfurt am Main: Suhrkamp 1993, S. 641-659; (Orig. 1940).

Brecht, Bertolt, ,,Vergniigungstheater oder Lehrtheater?*, in: Bertolt Brecht, Die
Stiicke von Bertolt Brecht in einem Band, Frankfurt am Main: Suhrkamp $1997, S.
985-989; (Orig. 1936).

Chmielewski, Dawn C./Claudia Eller, ,,Disney Animation is Closing the Book on
Fairy Tales®, in: Los Angeles Times, 21.11.2010,
articles.latimes.com/2010/nov/21/entertainment/la-et-1121-tangled-20101121,
Zugriff: 03.04.2013.

Chmielewski, Dawn C./Claudia Eller, ,,Disney Wrings the Pink out of »Rapun-
zel, in Los Angeles Times, 10.03.2010,
herocomplex.latimes.com/uncategorized/disneys-rapunzel-gets-a-makeover,
Zugriff: 03.04.2013.

Davis, Amy M., Good Girls & Wicked Witches. Women in Disney’s Feature Ani-
mation, New Barnet: John Libbey 2006.

Deacy, Christopher, Screen Christologies. Redemption and the Medium of Film,
Cardiff: University of Wales Press 2001.

Eder, Jens, ,,Die Postmoderne im Kino. Entwicklungen im Spielfilm der 90er Jah-
re", in: Oberflichenrausch. Postmoderne und Postklassik im Kino der 90er Jahre,
Hg. Jens Eder, Miinster: LIT 2003, S. 9-61.

Eder, Jens, ,,Einleitung®, in: Oberflichenrausch. Postmoderne und Postklassik im
Kino der 90er Jahre, Hg. Jens Eder, Miinster: LIT 2003, S. 1-8.

Elsaesser, Thomas, Hollywood heute. Geschichte, Gender und Nation im post-
klassischen Kino, Berlin: Fischer + Bertz 2009.

Friedrich, Andreas, ,,Einleitung®, in: Filmgenres. Animationsfilm, Hg. Andreas
Friedrich, Stuttgart: Reclam 2007, S. 9-25.

94



Giesen, Rolf/J. P. Storm, Animation under the swastika. A History of Trickfilm in
Nazi Germany, 1933-1945, Jefferson, NC: McFarland 2012.

Giroux, Henry A., ,,Are Disney Movies Good for Your Kids?*, in: The Politics of
Early Childhood Education, Hg. Lourdes Diaz Soto, New York: P.Lang 2000, S.
99-114.

Goldman, David, ,,Google Unveils »Project Glass< Virtual-Reality Glasses®, in:
CNN Money, 04.04.2012, money.cnn.com/2012/04/04/technology/google-project-
glass/?source=cnn_bin, Zugriff: 29.03.2013.

Gudjons, Herbert, Pidagogisches Grundwissen. Uberblick — Kompendium — Stu-
dienbuch, Bad Heilbrunn: Klinkhardt ''2012; (Orig. 1993).

Habib, Andre/Frederick Pelletier/Vincent Bouchard/Simon Galiero, ,,Cinema:
yFood« for Thought. An Interview with Peter Kubelka®, in: Offscreen, 20.11.2005,
www.offscreen.com/index.php/phile/essays/interview kubelka, Zugriff:
04.04.2013.

Hansen, Mathias, Richard Strauss. Die sinfonischen Dichtungen, Kassel: Biren-
reiter 2003.

Hickethier, Knut, Film- und Fernsehanalyse, Stuttgart/Weimar: J.B. Metzler
°2012; (Orig. 1993).

Honge, Folker, ,,Freigabenbescheinigung »Mary & Max: Oder schrumpfen Scha-
fe, wenn es regnet?<“, in: FSK Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft,
19.05.2010, www.fsk.de/fskonline/PDF/1006/122924K .pdf, Zugrift: 07.02.2013.

Kiesel, Andrea/Iring Koch, Lernen. Grundlagen der Lernpsychologie, Wiesbaden:
Springer VS 2012.

Knilli, Friedrich/Siegfried Zielinski, ,,Der Jude als Sittenverbrecher. Kleine Medi-
engeschichte des Joseph Siifl Oppenheimers®, in: Tribiine 23/89, 1984, S. 108-
118.

Lotman, Jurij M., Die Struktur literarischer Texte, Miinchen: Fink *1993; (Orig.
Struktura chudozestvennogo teksta, Moskau: Izdat. Iskusstvo 1970).

Lubbadeh, Jens, ,,Olympia-Wetter: China schief3t auf Regenwolken®, in: Spiegel
Online, 04.08.2008, www.spiegel.de/wissenschaft/natur/olympia-wetter-china-
schiesst-auf-regenwolken-a-569361.html, Zugriff: 28.03.2013.

Michaels, Axel, Buddha. Leben, Lehre, Legende, Miinchen: Beck 2011

Minear, Richard H./Geisel Theodor Seuss, Dr. Seuss Goes to War. The World
War 1l Editorial Cartoons of Theodor Seuss Geisel, New York: New Press 1999.

Monaco, James, Film verstehen. Kunst, Technik, Sprache, Geschichte, und Theo-
rie des Films und der Neuen Medien, Reinbek bei Hamburg: Rowohlt 2009;
(Orig. How to Read a Film, London/New York: Oxford University Press 1977).

Novo Fraga, Maribel, ,,Make it Fast and Keep it Moving. Hollywoods Actionfil-
me nach dem Kalten Krieg®, in: Oberflichenrausch. Postmoderne und Postklassik
im Kino der 90er Jahre, Hg. Jens Eder, Miinster: LIT 2003, S. 133-168.

Patalong, Frank, ,,Mehr Single-Haushalte in Deutschland: Allein, allein®, in Spie-
gel Online, 11.07.2012, www.spiegel.de/panorama/gesellschaft/mikrozensus-
zahlen-dokumentieren-veraenderung-der-lebensstile-a-843891.html, Zugrift:
03.04.2013.

95



Piaget, Jean, Die Psychologie des Kindes, Olten: Walter 1972; (Orig. La psycho-
logie de [’enfant, Paris: Presses de France 1966).

Piaget, Jean, Probleme der Entwicklungspsychologie, Frankfurt am Main: Syndi-
kat 1976; (Orig. Problemes de psychologie génétique, Paris: Denoél/Gonthier
1972).

Piaget, Jean, Sprechen und Denken des Kindes, Dusseldorf: Schwann 1972; (Orig.
Le langage et la pensée chez l'enfant. Etudes sur la logique de l'enfant, Pa-
ris/Neuchatel: Delachaux et Niestlé¢ 1923).

Platon, Der Staat, Hg. u. iibers. v. Karl Vretska, Stuttgart: Reclam 22008; (Orig.
Politeia, ca. 370 v. Chr.).

Rosenstone, Robert A., Visions of the Past. The Challenge of Film to our Idea of
History, Cambridge, MA: Harvard University Press 1995.

Sarcevic, Mato, ,,Der Spielfilm »Jud Sii3« — Goebbels Meisterstiick?*, in: Bundes-
archiv Deutschland, 14.05.2012,
www.bundesarchiv.de/oeffentlichkeitsarbeit/bilder dokumente/02211/index-
0.html.de, Zugrift: 24.01.2013.

Schmidlechner, Florian, ,,Der Jude mit der roten Badehose. Jiidische Helden, Ste-
reotypen und Antisemitismus im Trickfilm bis 1945%, in: Theorien des Comics.
Ein Reader, Hg. Barbara Eder/Elisabeth Klar/Ramon Reichert, Bielefeld:
Transcript 2011, S. 303-320.

Schoenmann, Annika, Der deutsche Animationsfilm. Von den Anfingen bis zur
Gegenwart 1909-2001, Sankt Augustin: Gardez! 2003.

Sontheimer, Michael, ,,Verwirrte Empfindungen®, Spiegel Special Geschichte 1,
2008, S. 132-135.

Taylor, Richard, The Encyclopedia of Animation Techniques. A Comprehensive
Step-by-Step Directory of Techniques, with an Inspirational Gallery of Finished
Works, Philadelphia: Running Press 1996.

Uehling, Peter, ,,Keiner will Insekten knuddeln®, in: Berliner Zeitung, 07.11.2012,
www.berliner-zeitung.de/film/more-than-honey-keiner-will-insekten-
knuddeln,10809184,20813512.html, Zugriff: 24.03.2013.

Watzlawick, Paul/Janet H. Beavin/Don D. Jackson, Menschliche Kommunikation.
Formen, Storungen, Paradoxien, Bern: Huber '°2000; (Orig. Pragmatics of Hu-
man Communication. A Study of Interactional Patterns, Pathologies, and Para-
doxes, New York: W.W. Norton 1967).

Welter, Barbara, ,,The Cult of True Womanhood*, in: American Quarterly 18/2,
1966, S. 151-174.

10.2 Filmografie

2001: A Space Odyssey, Regie: Stanley Kubrick, USA/UK 1968.

2010: The Year We Make Contact, Regie: Peter Hyams, USA 1984.

84th Annual Academy Awards Show, TV-Ausstrahlung, ORF 1, 27.02.2012.
Aladdin, Regie: Ron Clements/John Musker, USA 1992.

Armageddon, Regie: Michael Bay, USA 1998.

96



Avatar, Regie: James Cameron, USA/GB 2009.

Bambi, Regie: David Hand, USA 1942.

Beauty and the Beast, Regie: Gary Trousdale/Kirk Wise, USA 1991.
Ben-Hur, Regie: William Wyler, USA 1959.

Brave, Regie: Mark Andrews/Brenda Chapman/Steve Purcell, USA 2012.
Camp Rock, Regie: Matthew Diamond, USA 2008.

Chico & Rita, Regie: Tono Errando/Javier Mariscal/Fernando Trueba, Spani-
en/UK 2010.

Cinderella, Regie: Clyde Geronimi/Wilfred Jackson/Hamilton Luske, USA 1950.

Cloudy with a Chance of Meatballs, Regie: Phil Lord/Chris Miller, USA 2009;
Blu-ray-Video, Wolkig mit Aussicht auf Fleischbdllchen, Sony Pictures Home
Entertainment 2010.

Der Storenfried, Regie: Hans Held, Deutschland 1940.
Despicable Me, Regie: Pierre Coffin/Chris Renaud USA 2010.
Die Hard, Regie: John McTiernan, USA 1988.

Die Wolke, Regie: Gregor Schnitzler, Deutschland 2006.
Dumbo, Regie: Ben Sharpsteen, USA 1941.

Education for Death, Regie: Clyde Geronimi, USA 1943.
Entrapment, Regie: Jon Amiel, USA/UK/Deutschland 1999.

Erklérfilm Bildungsmedium Die Wolke GAU Atomkraft, Produktion: XiuMedia,
Deutschland o.J.; YouTube, 05.11.2012,
www.youtube.com/watch?v=5GqCLG9YJ58, Zugriff: 17.03.2013.

Fantasia, Regie: Ben Sharpsteen, USA 1940.

Fantastic Mr. Fox, Regie: Wes Anderson, USA 2009.

FernGully. The Last Rainforest, Regie: Bill Kroyer, Australien/USA 1993.
FernGully 2. The Magical Rescue, Regie: Phil Robinson, USA 1998.
Forrest Gump, Regie: Robert Zemeckis, USA 1994.

Fragments of Kubelka, Regie: Martina Kudlacek, Osterreich 2012.

Fun and Fancy Free, Regie: Jack Kinney/Bill Roberts/Hamilton Luske/William
Morgan, USA 1947.

Game of Death, Regie: Robert Clouse, Hong Kong/USA 1978.
Gnomeo & Juliet, Regie: Kelly Asbury, UK/USA 2011.

Hannah Montana, Entwicklung: Michael Poryes/Rich Correll/Barry O'Brien, Dis-
ney Channel, USA 2006-2011.

Hello, Dolly!, Regie: Gene Kelly, USA 1969.
High School Musical, Regie: Kenny Ortega, USA 2006.
Hoodwinked!, Regie: Cory Edwards, USA 2005.

Hoodwinked Too! Hood vs. Evil, Regie: Mike Disa, USA 2011; Blu-ray-Video,
Das Rotkéippchen-Ultimatum, StudioCanal 2011.

97



Hotel Transylvania, Regie: Genndy Tartakovsky, USA 2012.
How to Train Your Dragon, Regie: Dean DeBlois/Chris Sanders, USA 2010.

Indiana Jones and the Kingdom of the Crystal Skull, Regie: Steven Spielberg,
USA 2008.

Indiana Jones and the Last Crusade, Regie: Steven Spielberg, USA 1989.
Indiana Jones and the Temple of Doom, Regie: Steven Spielberg, USA 1984.
Jaws, Regie: Steven Spielberg, USA 1975.

Jud Siifs, Regie: Veit Harlan, Deutschland 1940; YouTube, 06.01.2013,
www.youtube.com/watch?v=Fj8PGE5GZPo, Zugrift: 26.02.2013.

Kill Bill. Vol. 1, Regie: Quentin Tarantino, USA 2003.
Konferenz der Tiere, Regie: Reinhard Klooss/Holger Tappe, Deutschland 2010.

,Lady Bouvier's Lover*, Regie: Wesley Archer, 1994, The Simpsons 5/21,
Entwicklung: Matt Groening, Fox, USA 1989-2013.

L'Illusionniste, Regie: Sylvain Chomet, UK/Frankreich 2010.

Madagascar 3: Europe's Most Wanted, Regie: Eric Darnell/Tom McGrath/Conrad
Vernon, USA 2012.

Make Mine Music, Regie: Robert Cormack/Clyde Geronimi/Jack Kin-
ney/Hamilton Luske/Joshua Meador, USA 1946.

Mary and Max, Regie: Adam Elliot, Australien 2010.

Melody Time, Regie: Clyde Geronimi/Wilfred Jackson/Jack Kinney/Hamilton
Luske, USA 1948.

Mission: Impossible, Regie: Brian De Palma, USA 1996.

More than honey, Regie: Markus Imhoof, Schweiz, Deutschland, Osterreich 2012,
Mulan, Regie: Tony Bancroft/Barry Cook, USA 1998.

Ocean's Twelve, Regie: Steven Soderbergh, USA 2004.

Once Upon a Forest, Regie: Charles Grosvenor UK/USA 1993.

Persepolis, Regie: Vincent Paronnaud/Marjane Satrapi, Frankreich/USA 2007.
Pinocchio, Regie: Hamilton Luske/Ben Sharpsteen, USA 1940.

Pocahontas, Regie: Mike Gabriel/Eric Goldberg, USA 1995.

Pocahontas 2. Journey to a New World, Regie: Tom Ellery/Bradley Raymond,
USA 1998.

Raiders of the Lost Ark, Regie: Steven Spielberg, USA 1981.
Ratatouille, Regie: Brad Bird, USA 2007; Blu-ray-Video, Walt Disney 2008.
Rio, Regie: Carlos Saldanha. USA 2011.

Ritter Rost. Eisenhart & Voll verbeult, Regie: Thomas Bodenstein, Deutschland
2013.

Saludos Amigos, Regie: Wilfred Jackson/Jack Kinney/Hamilton Luske/Bill Rob-
erts, USA 1942.

SeeFood, Regie: Aun Hoe Goh, Malaysia 2001.

98



Short Circuit, Regie: John Badham, USA 1986.

Sin City, Regie: Robert Rodriguez, USA 2005.

Sleeping Beauty, Regie: Clyde Geronimi, USA 1955.

Snow White and the Seven Dwarfs, Regie: David Hand, USA 1937.
Steamboat Willie, Regie: Ub Iwerks, USA 1928.

Super Size Me, Regie: Morgan Spurlock, USA 2004.

Tangled, Regie: Nathan Greno/Byron Howard, USA 2010; Blu-ray-Video, Ra-
punzel. Neu verfohnt, Walt Disney 2011.

»The All Green Version®, in: Sin City, Regie: Robert Rodriguez, USA 2005;
DVD-Video, Buena Vista Home Entertainment 2006.

The Bourne Supremacy, Regie: Paul Greengrass, USA 2004.

The Bourne Ultimatum, Regie: Paul Greengrass, USA 2007.

The Day After Tomorrow, Regie: Roland Emmerich, USA 2004.
The Gold Rush, Regie: Charlie Chaplin USA, 1925.

The Little Mermaid, Regie: Ron Clements/John Musker, USA 1989.

The Lorax, Regie: Chris Renaud/Kyle Balda, USA 2012; Blu-ray-Video, Der
Lorax, Universal 2012.

The Lorax, Regie: Hawley Pratt, USA 1972.

The Matrix, Regie: Andy Wachowski/Larry Wachowski, USA 1999.

The Matrix Reloaded, Regie: Andy Wachowski/Larry Wachowski, USA 2003.
The Matrix Revolutions, Regie: Andy Wachowski/Larry Wachowski USA 2003.
The Princess and the Frog, Regie: Ron Clements/John Musker, USA 2009.

The Simpsons, Entwicklung: Matt Groening, Fox, USA 1989-2013.

Titanic, Regie: James Cameron, USA 1997.

Toy Story, Regie: John Lasseter, USA 1995.

Tschelowek s kinoapparatom, Regie: Dziga Vertov, UdSSR 1929.

Twister, Regie: Jan de Bont USA 1996.

Un Vie de Chat, Regie: Jean-Loup Felicioli/Alain Gagnol, Frank-
reich/Niederlande/Schweiz/Belgien 2010.

Up, Regie: Pete Docter, USA 2009.
WALL-E, Regie: Andrew Stanton, USA 2008.

We Feed the World, Regie: Erwin Wagenhofer, Osterreich 2005; DVD-Video,
Universum Film 2006.

Wizards of Waverly Place, Entwicklung: Todd J. Greenwald, Disney Channel,
USA 2007-2012.

Woher kommen Kinder?, Produktion: schriftBild/didactmedia, Deutschland 2007.
Wreck-It Ralph, Regie: Rich Moore USA 2012.

99



10.3 Gameografie

Pac-Man, Entwicklung: Namco, Arcade Game, Chicago, IL: Midway 1980;
(Orig. Puck Man, Tokio: Namco 1980)

Pong, Entwicklung: Atari, Arcade Game, Sunnyvale, CA: Atari 1972.
O*Bert, Entwicklung: Gottlieb, Arcade Game, Gottlieb 1982.

100



11 ABSTRACT - DEUTSCHE VERSION

Der populdre Animationsfilm ist ein Genre, welches oft Gefahr l4uft, als banale
Unterhaltung abgestempelt zu werden. Diese Diplomarbeit spricht sich zum einen
kategorisch gegen eine solch eindimensionale Haltung dem Film generell gegen-
iiber aus und legt diesbeziiglich einen Fokus auf den Animationsfilm ab dem Jahr
2008, der als Wendepunkt in der Geschichte des Animationsfilms zu sehen ist. Ab
da ndmlich kommt diesem ein aktiv kommunizierender Charakter zu, der offensiv
gesellschaftspolitische Themen aufgreift und fiir ein altersunabhéngiges Publikum
audiovisualisiert. Filme wie beispielsweise WALL-E oder Wolkig mit Aussicht auf
Fleischbdllchen proklamieren umweltaktivistische Werte, Rapunzel. Neu verfohnt
oder Merida. Legende der Highlands zeugen von der animierten Aufarbeitung
gesellschaftlicher Diskurse, thematisch bezogen etwa auf moderne Sichtweisen
von Geschlechterrollen. Dies geschieht auf der Basis eines komplexeren narrati-
ven Aufbaus, sowie einer als transzendent zu bezeichnenden Verstindnisebene,
die sowohl konkrete populdrkulturelle Referenzen, als auch Beziige zu realen all-
taglichen Gegebenheiten bereithélt. Ein aufmerksamer und aktiv rezipierender
Blick seitens des Publikums ist demnach essenzieller denn je, was mit dieser Dip-

lomarbeit filmanalytisch und filmsemiotisch in Beispielen untermauert wird.

12 ABSTRACT - ENGLISH VERSION

The popular animated film is a genre, which runs the risk of being generally seen
as trivial entertainment. This thesis argues against this limited attitude concerning
film in general as well as focuses on the animated film since the year 2008, which
is to be seen as a turning point in animated film’s history. Since then the animated
film communicates actively and deals with sociopolitical topics, especially claim-
ing to have an audience independent of age. For example films like WALL-E or
Cloudy with a Chance of Meatballs proclaim ecological values, films like Tangled
and Brave come up with an animated treatment of social discourses, e.g. the new
perception of gender roles. That comes about with a complex structure of narra-
tion and a transcendent character, which makes associations with existing material
like literature, film, music etc., and also everyday actualities. That is why an ac-
tive and attentive audience is more essential than ever, which is to be proved ex-

emplarily by film analysis and film semiotics within this thesis.
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