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Fotografie und Film

Bereichsiezension |, Digitalitdt im Kino ™
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In Analogie zu den Moglichkeiten des Fernsehens, hochaufgeldste Inhalte prisen-
tieren zu konnen, kann sich die Filmbranche nicht dem Potenzial der Digitaltechnik
verschlieen — sei es bei der Generierung von Trickhelden, der Produktion mit
digitalen Kameras in HD-Qualitét oder der 4K-Projektion auf die Leinwand. Ob
die Tatsache, dass inzwischen einige der weltweit erfolgreichsten Filme kom-
plett digital produziert wurden, den ,,Abgesang auf den 35-mm-Film™ einliutet
(¢t 20007, S. 84), wird sich in absehbarer Zeit zeigen. Was in den letzten Jahren
technisch machbar war, zeigen eindrucksvoll z.B. die Filme der Pixar Animation
Studios von Toy Story (1995) bis Ratatouille (2007). So wie die Zukunft des
Fernsehens als interaktives, personahsiertes IPTV vorstellbar ist, versprechen die
Optionen der Computeranimation und des digital storytelling das Kinoerlebnis
zu revolutionieren. Wie sich Digitalitdt im Kino der Gegenwart manifestiert.
welche Perspektiven sich tiir Drehbuchautoren, 3-D-Artists, Produktionsdesigner.
Kinobetretber und fiir die Filmwirtschaft eroftnen, dartiber versuchen die hier
vorgestellten Biicher Auskunft zu geben.

Klaus Kohlmann widmet sich in Der computerantmierte Spielfilm der Her-
stellung und Asthetik der CG-Filmkunst (CGI ist die gelaufige Abkiirzung fiir
computer-generated imagery). Der Autor spannt den Bogen von der 3-D-Com-
putergrafik selbst, dem Kern der digitalen Produktion, iiber die entsprechende
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Figenart der ilmdramaturgischen Gestaltungsmittel bis zur Frage nach der Inter-
dc}acndcn/ ewischen Reahitdt und Virtualitde, die sich bet der Untersuchung des
computer-genericrten Spielfilms naturgemil stellt. Emn Praxisbezug crtolgt durch
Verweise aut dic Anwendung der 3-D-Software 3ds max. Somit ist fiir den Leser
schr gut nachvollziehbar, wie synthetische Realitdat im Film erzeugt wird. Dabei
steht immer die Bildhattigkeit der CGLim Muttelpunkt. Hervorzuheben ist die
konsequente Gegeniiberstellung von Merkmalen der CG-Film- und Realfilm-
mmszenierung: synthetische Figuren vs. Realschauspieler: 3-D-Layout vs. konven-
tionelles Storvboard; computerbasiertes vs. realtilmbasiertes Produktionsdesign:
virtuclle Kamera vs. Realfilimkamera: Hlunination vs. Beleuchtung usw. Kohl-
mann prognostiziert, dass sich der CG-Film ,.immer mehr der Bildhaltigkeit ciner
filmisch tradierten Kinematografie ndhert™ (S.248). Dic Filmanalvsen Kohlmanns
sind deskriptiver Art (mit interpretativen Ansidizen): Ausgewihlt werden unter
anderem Antz (1998), Shrek (2001, Finding Nemo (2003). und The Polar Express
(2004).

[n ithrem Buch Digital Storytelling beleuchtet Shilo McClean die Reziprositit
von digital visual effects (DVEx) und Film-Story. Es ist ithr Anliegen, Vorbehalte
gegen ~d0n Gebrauch von DVFx aus der Sicht der Narrativik zu entkriiften. Die
Autorin demonstriert. wie sich DVFx als filmsprachliche Mittel etabliert haben
und inzwischen zur Normalitit des Kinos geworden sind. in welchen Fillen sic zu
ciner Erweiterung des narrativen Potenzials von Spielfilmen (nicht genregebunden)
getiihrt haben, aIxf welche Art sie den Findruck der Authentizitit torcieren oder
wo sie die Filmhandlung cinfach nur .autpeppen’. Es wird exemplarisch aufge-
zeigt, in welchem narrativen Kontext DVFx mit zur Schaffung einer surrcalen
Szgneric beitragen: in Amdélie (2001). Filatehsta (2004) und Finding Neverland
(2004). Dic Lord of the Rings-Trilogic (2001- 2003) und das King Kong-Remake
(2005) von Peter Jackson werden als besonders gelungene Beispiele dafiir ange-
fihrt. wie die Eftekte in die Story eingebunden sind. McClean weist auch darauf
hin, wo sich der Einsatz des Computers als kontraproduktiv fiir die beabsichtigte
Wirkung des Films auf den Betrachter erwiesen hiitte. etwa ber Jaws (1975). Die
Analyseh der Filmbeispicle sind interpretativer Natur. Auch McClean gehtn ihrer
kenntnisreichen Studie ditferenziert vor: Sie dokumentiert etwa die Handschrift
von Regisseuren wie Steven Spielberg. George Lucas und James Cameron beim
Gebrauch computergencrierter Eftekte. Die Erkenntnisse aus Der computerani-
mierte Spielfilm und Digital Storyvtelling lassen sich fiir die syvstematische Film-
analyse nutzbar machen.

Digitalisierung der Kinobranche von Eva-Cartna Mohr und Divitales Kino

—Alchemie des Computers von Anna Safary fallen optisch aus dem Rahmen. nim-
bich durch den Verzicht auf jegliche Silbentrennung: cin Kuriosum. Das Lavout
bei Mohr mit den vielen kurzen Absitzen und Leerzeilen erinnert zudem eher an
eine Online-Publikation. Bei Safary entsteht der Eindruck. dass bei dem fiir ein
Buch zy mageren Manuskript einfach Schrift und Zeilenabstand ungewshnlich
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vergroflert wurden, um den Text auf den Umfang von 85 Sciten aufzublihen. Das
Resultat sicht bet beiden ,Biichern® etwas dilettantisch aus.

Eva-Carina Mohr untersucht, was die Digitahisicrung fir die Filmindustrie
bedeutet. fm Abschnitt .. Standards™ (fur das digitale Kino) behauptet Mohr, der
35-mm-Film besitze eine Auflésung zwischen 3 k und 6 k™ (S. 12) - leider ohne
Quelienangabe, denn der Wert ist disputabel. Im Hinblick aut die nun zu erwar-
tende Spezifizierung der unterschiedlichen K-Grofien in der digitalen Filmtechnik
findet sich auf derselben Seite folgender Satz: .2 k und 4 k, d.h. einc Auflésung
von 1828 x 1100 Bildpunkten stehen tiir dic Auflosung, d.h. die Anzahl der Bild-
punkte.” Mit anderen Worten: Die Autorin ist nicht im Bilde iber die tatsidchlichen
Auflosungsstandards. doch genau diese bilden die Grundlage fir die weitere
Beschittigung mit dem Thema .. Digitalisicrung der Kinobranche™. Leider fallen
die sprachlichen Mingel auch an anderen Stellen unangenehm auf - so unange-
nehm., dass auch ein wohlwollender Leser dem iibrigen Text nicht viel Positives
abgewinnen kann.

Anna Safary zeigt auf, welchen Einfluss der Computer auf das Hollywood-
Kino hat. Sie nennt viele relevante Filmbeispiele, und ihr Text mag als fliichtiger
Einstieg in dicses Thema seine Berechtigung haben. Wegen der groBien Anhiufung
von Zitaten, wobei auch lange Zitate einfach in den [hieBtext eingebunden sind,
hat auch Safarys Text mit einer wissenschaftlichen Arbeit nicht viel gemein. Wie
¢s besser geht. das zeigen die Biicher von Klaus Kohlmann und Shilo McClean.
die ein ganz anderes Niveau erreichen. Der computeranimierte Spielfilm und
Digital Storytelling kénnen das Fundament bilden, um in die Feinstrukturen des
computeranimierten Films einzudringen.

Matthias Kuzina (Walsrode)
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