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EINTAUCHEN INS ANIMIERTE WASSER

TINA OHNMACHT

ABSTRACT

Der Beitrag untersucht das immersive Potential von Animationsfilmen durch den
Einsatz unterschiedlicher Strategien der Abstraktion. Diese finden sich in der vi-
suellen Darstellung, der Tongestaltung und vor allem auch in den animierten Be-
wegungen. Dabei wird Bewegung mit Vivian Sobchack als ein Grundprinzip der
filmischen Bedeutungskonstruktion verstanden. Die abstrahierten animierten Be-
wegungen schaffen einen korperlich erfahrbaren filmischen Rhythmus und ermog-
lichen Immersion auf einer basalen kérperlichen Ebene. Gleichzeitig lenkt die Abs-
traktion die Aufmerksamkeit auf die Herstellung der Animation, das verwendete
Material und die Technik, die im filmischen Bild Spuren hinterlassen. Als Beispiel
wird der analog hergestellte Zeichentrickfilm Der Ménch und der Fisch (Le moine
et le poisson. Regie: Michael Dudok de Wit, 1994) herangezogen. Es wird gezeigt,
wie die filmische Bedeutung in diesem Animationsfilm im Zusammenspiel von
Materialitat, korperlicher Erfahrung und erzahlter Geschichte entsteht.

. IMMERSION UND EINTAUCHEN

Die VR Experience The Walk (CreateVR, im Auftrag von Sony Pictures, 2015)'
will User_innen einen Eindruck davon vermitteln, wie es sich anfiihlt, auf einem in
tiber 400 m Hohe zwischen zwei Wolkenkratzern gespannten Drahtseil zu laufen.
Mit Hilfe eines head mounted device (HMD/VR Brille) sieht man einen Rundum-
blick tiber den Dachern von New York mit dem blauen Himmel dartber, vor sich
das gespannte Drahtseil, unter dem der Blick in die Tiefe der Hauserschluchten
fallt. Aus den Kopfhorern zwitschern Vogel. Auf den realen Boden vor der/dem
User_in ist ein Seil geklebt, auf dem man tatsachlich entlanglaufen soll. Doch ge-

| Die VR Experience The Walk wurde als MarketingmaBBnahme zur Bewerbung des
gleichnamigen Spielfilms von Robert Zemeckis (USA 2015) hergestellt. Der Film basiert
auf der Geschichte des Hochseilartisten Philippe Petit, der 1974 auf einem Drahtseil, ge-
spannt in 417 m Hohe, die Strecke zwischen den beiden Tiirmen des World Trade Cen-
ter zuriicklegt. Die VR Experience wurde in Foyers von Kinos eingesetzt. AuBerdem
war sie auf Konferenzen erlebbar, unter anderem auf der FMX 2016 (www.fmx.de) in
Stuttgart, und ist auf Downloadportalen fiir giangige head mounted devices (HMDs) und
Spielekonsolen erhiltlich.



lingt es vielen Teilnehmer_innen nicht,” die drei Meter auf dem am Boden liegen-
den Seil zuriickzulegen. Die User_innen tauchen ein in die Situation, die Grenzen
zwischen virtueller und echter Umgebung verschwimmen. Obwohl man weiB,
dass man sich nicht auf dem Dach des Hochhauses befindet, ldsst sich der Kérper
nicht wirklich von dieser Tatsache Uberzeugen. Die virtuelle Situation macht es
unmoglich, den Korper durch den realen Raum zu bewegen. Hier erlebt man die
Verankerung des Bewusstseins im sinnlich wahrnehmenden Kérper,® denn es ist
keineswegs so, dass die virtuelle Situation mit der realen verwechselt wiirde.
Vielmehr schwankt die Erfahrung zwischen dem Wissen um die mediale Inszenie-
rung und dem korperlichen Empfinden der vermeintlichen Gefahr in der virtuellen
Situation. Welche Prozesse fiihren zu diesem Erleben, wie kommen solche im-
mersiven Situationen zustande? Patrick Rupert-Kruse weist darauf hin, dass sich
die Immersionsforschung entlang von zwei Traditionslinien bewegt, die nicht ge-
trennt voneinander betrachtet werden sollten: dem Fokus auf die technische Ap-
paratur, die das mediale Erleben vermittelt, und auf der anderen Seite der Blick
auf psychisch-imaginative Prozesse.*

Als methodische Matrix zur Untersuchung dieser Prozesse schlagt Rupert-
Kruse die beiden Begriffspaare Realismus/Abstraktion und Perzeption/Imagination
vor. Dabei scheint es einen Zusammenhang zu geben zwischen dem Detailgrad
der Darstellung und dem Wahrnehmungseindruck: Je mehr realititsnahe visuelle
oder akustische Details bereitgestellt werden, desto eher entspricht der Wahr-
nehmungseindruck dem der Realitdt, und desto eher kommt es zu einer perzep-
tuellen Immersion. Rupert-Kruse bezeichnet die Vielzahl realititsnaher Details als
représentische Dichte’ Hohe reprisentische Dichte weisen Bilder mit groBer
Ahnlichkeit zwischen dem Wahrnehmungseindruck der Wirklichkeit und der me-
dial vermittelten Wahrnehmung auf. Das immersive Erleben, das Gefiihl der An-
wesenheit in einem virtuellen Raum, beruht im genannten Beispiel dementspre-
chend auf einer Kombination aus der Fiille technisch vermittelter Reize (VR Brille,
Kopfhérer) mit hoher reprasentischer Dichte (in diesem Fall real gefilmtes Mate-
rial, Wind- und Vogelgerausche, das Seil, das man unter den Fiien spiirt). Ent-
scheidend fiir das VR Erlebnis ist allerdings auch die Erfahrung der synchronen
Korperbewegung im realen Raum (Entlanglaufen auf dem am Boden liegenden
realen Seil) und im virtuellen Raum (Balancieren auf dem zwischen den Hochhau-
sern gespannten virtuellen Seil). Diese Gleichzeitigkeit der virtuellen und der kor-

2 Laut Angaben des Herstellers der Experience brechen 25% der Teilnehmer innen die
Experience ab, bevor sie das Ende des Seils erreichen, vgl. http://createvr.com/the-walk,
18.6.2018.

3 Vgl. dazu etwa Sobchack: The Address of the Eye, 1992.

4 Vgl Rupert-Kruse: »Notizen zur Strukturierung medialer Erlebnisrdume zwischen Phan-
tasma und Apparatus«, S. 11.

5 Ebd, S. I3. Rupert-Kruse verwendet den Begriff der Dichte in Anlehnung an Nelson
Goodman, der dsthetische Zeichen beziiglich ihrer semantischen und syntaktischen
Dichte unterscheidet.



perlichen Raumerfahrung ermdglicht ein spezifisches Immersionserleben, das
nicht unbedingt mit realistischer Darstellungsweise zusammenhangt. So ist eine
Art der korperlichen Immersion auch in hoch abstrahierten Filmen maoglich, was
dieser Artikel am Beispiel des figiirlichen, aber visuell stark abstrahierten, analog
hergestellten Animationsfilms Der Monch und der Fisch (Le moine et le poisson,
1994, Regie: Michael Dudok de Wit) zeigt.® Der in analoger Handarbeit herge-
stellte Zeichentrickfilm erzahlt in reduzierter Form- und Farbensprache eine sehr
simple Geschichte: Ein Monch versucht, in den verzweigten Wasserreservoirs
eines Klosters einen Fisch zu fangen, was ihm nicht gelingt. Weder werden koér-
perumgebende technische Medien benutzt, noch bewegen sich die Zuschau-
er_innen, noch arbeitet der Film mit einer Fiille an visuellen Details oder repra-
sentischer Dichte. Und doch sind in diesem Zeichentrickfilm korperlich
verankerte Immersionserfahrungen maglich, deren Erleben eben gerade darauf
beruht, dass auf unterschiedlichen Ebenen Strategien der Abstraktion eingesetzt
und an sinnlich-korperliche Interaktionen riickgebunden werden. Dazu nutzt der
Film Wasser auf unterschiedlichen Ebenen als Medium des Eintauchens in ani-
mierte Bilder.

2. ANIMATION ALS KORPERLICHE INTERAKTION

Der Monch und der Fisch ist hergestellt aus Tuschezeichnungen auf cels (Zellu-
loidfolien), kombiniert mit Hintergriinden, die mit Wasserfarben (Aquarell und
Guache) auf Papier gemalt wurden. Die Figuren sind in einfachen, reduzierten
Tuscheoutlines gezeichnet, Details in Gesichtern oder Stoffen fehlen. Auch die
architektonischen Elemente sind auf einfache Formen reduziert. An vielen Stellen
ragen die Farbflachen lber die schwarzen outlines der Hintergriinde hinaus und
schaffen so eine Dynamik der Linien und Umrisse, die sich vom Dargestellten
loslost und auf die Materialfliche zuriickverweist (vgl. Abb. I). In den Hintergriin-
den flieBen die Farben auf dem Aquarellpapier ineinander, die ausgefranzten Far-
brander lassen die Grenzen zwischen Farben und Raumen zerflieBen. Die Tusche-
linien definieren die raumlichen Elemente nur scheinbar. Das sichtbare ZerflieBen
der Wasserfarbe auf dem Papier bildet eine Struktur, die das Willkiirliche und
Unkontrollierbare des Wassers als amorphe Flecken zur Schau stellt. Sichtbar fiir
alle gibt der Filmemacher hier ein Stiick der Kontrolle iiber das animierte Bild” ab
an das verwendete Material. In Der Ménch und der Fisch ist der Herstellungspro-

6  Der Film ist verfiigbar als Video on Demand in einer geremasterten HD-Fassung tber
die Produktionsfirma Folimage: https://www.folimage.fr/fr/video-a-la-demande/courts-
metrages.3.htm, 22.10.2018.

7  Die Kontrolle iiber das Bild bezieht sich auf die prinzipielle Unabhangigkeit animierter
Bilder von der vorfilmischen Realitdt und ihren Gesetzen. Theoretisch kann im Animati-
onsfilm jedes Bild unabhingig vom vorhergehenden gestaltet werden. Allerdings ist die-
se Freiheit der Animation ein oft beschworenes |deal, dem in der Praxis 6konomische,
technisch-materielle, stilistische, dramaturgisch-narrative, technologische, soziale und
mediale Bedingungen entgegenstehen und diese prinzipielle Freiheit einschranken.



zess der Bilder, die Handarbeit des Filmemachers, Teil der Inszenierung, indem
die Aquarellfarben den Malgrund durchscheinen lassen und damit ein standiges
Spannungsverhiltnis zwischen dem diegetischen Raum und dem materiellen Ein-
zelbild schaffen. Wasserfarbe auf Aquarellpapier wird zum Mittel, »das Bild trans-
parent auf die eigenen Entstehungsbedingungen zu machen«.® Mehr als beim Real-
film wird so die Herstellungsebene zum Teil der filmischen Kommunikation.

Abb. |:  Zusammenspiel der Farbflachen und Umrisslinien. © Folimage.

Der phanomenologische Ansatz der Filmwissenschaftlerin Vivian Sobchack schafft
eine Verbindung zwischen der Materialitit der Bilder und der sinnlich-
korperlichen Erfahrung. Filmische Bilder ermdglichen Erfahrungen, die alle
korperlichen Sinne miteinbeziehen:

Seeing, moving, hearing, sensually experiencing sensible and material
being, imagining, remembering, dreaming, thinking, theorizing — all are

8  Abel: Wasserbilder als filmische Denkfiguren, S. 56. Heute kann man angesichts der
vielfdltigen digitalen Produktionsmdglichkeiten nicht mehr anhand rein formalastheti-
scher Kriterien feststellen, ob die animierten Einzelbilder mit Aquarellfarben und Tusche
gemalt wurden oder ob die Asthetik durch digitale Verfahren hergestellt wurde, die
handische Maltechniken simulieren. Auskunft iiber die Herstellung geben etwa making-
ofs, DVD Extras, Tutorials, Anleitungen, Interviews und Produktionsberichte tiber Ani-
mationsfilme. Vgl. etwa Dudok de Wit, »Interview, o.S.



the acts of a lived-body living its intentional existence in the world not
only visibly for others but also invisibly for itself.’

Film-Erfahrung hat fiir Sobchack immer mit materiellem und koérperlich konkre-
tem Kontakt zu tun. Im Animationsfilm betrifft das zunachst die korperliche Inter-
aktion der Animatorin/des Animators mit dem animierten Material. Jedes Einzel-
bild in Der Ménch und der Fisch entsteht durch Eintauchen des Pinsels in Tusche
oder Wasserfarbe. Diese korperliche Interaktion mit dem Werkzeug und der fliis-
sigen Farbe hinterldsst im Bild eine Spur. Beim Animieren findet je nach verwen-
deter Technik also eine spezifische korperliche Interaktion mit Materialien statt.
Das konnen, wie im vorliegenden Film, Wasserfarbe und Tusche sein, in anderen
Beispielen etwa Knete, Sand oder Computermodelle.'® Die Art des Materials und
der animierenden Interaktion flieBt damit in die Sinnkonstruktion animierter Bil-
der mit ein. Animierte Bilder machen die technisch-materiellen Bedingungen des
Produktionsprozesses erfahrbar. So fungiert das animierte Filmbild im Sinne Vilém
Flussers als Haut: »Als Haut wird das Bild reine Sinnlichkeit, die sich dem begriffli-
chen Verstand entzieht. [...] Sinn entsteht an der Oberfliche der Kérper — da, wo
sie von anderen Dingen oder Kérpern beriihrt werden.«'' In Animationsfilmen
findet diese Beriihrung zundchst auf der vorfilmischen Ebene als Interaktion
der/des Animierenden mit dem Material bzw. den Werkzeugen statt. Die vorfil-
mische Materialitét flieBt direkt in die des filmischen Bildes ein. Allerdings stellen
Animationsfilme ihre Gemachtheit nicht nur als materielle Spuren, sondern auch
durch unterschiedliche Verfahren der Abstraktion aus.

3. VISUELLE ABSTRAKTION

Visuelle Abstraktion gilt als ein wesentliches Strukturmerkmal vieler Arten von
Animation.'? Abstraktion beinhaltet immer, dass aus der Gesamtzahl an Merkma-

9 Sobchack: The Address of the Eye, S. 297.

10 Die Interaktion mit Computermodellen erscheint zunédchst immateriell und indirekt.
Natdirlich findet die konkrete Interaktion nicht zwischen Kérper und Computermodell
statt, sondern zwischen Korper und Interface. Dabei beeinflusst die Materialitdt des In-
terfaces die Art der Interaktion: Herkémmliche Werkzeuge wie Tastatur, Computer-
maus und Bildschirm bieten andere Interaktionsstrukturen als etwa ein drucksensitives
Zeichentablet und ein digitaler Stift. Relativ neu sind Softwareprogramme wie bspw.
Quill (https://www.oculus.com/experiences/rift/| 1 18609381580656/, 22.10.2018), die
immersive Technologien wie VR Brillen und Controller nutzbar machen, um durch In-
teraktion im realen dreidimensionalen Raum Computermodelle im virtuellen Raum zu
erstellen und zu animieren.

Il Abel: Wasserbilder als filmische Denkstrukturen, S. 6f.

12 Zur Beschreibung von Abstraktion im (Animations-)Film schldagt Maureen Furniss einen
Ansatz vor, der Filme auf einem Kontinuum zwischen Mimesis und Abstraktion verortet.
Dabei gelten die Filme als mimetisch, die durch eine Kamera aufgezeichnet werden und
bei denen mdoglichst wenige kiinstlerische Eingriffe in Form von Schnitt, Montage etc.
stattfinden (vgl. Furniss: Art in Motion, S. 4ff.). Erwin Feyersinger dagegen unterscheidet



len Uber Prozesse der Selektion und Reduktion nur ausgewidhlte fiir die Darstel-
lung verwendet werden. Ein hoher Abstraktionsgrad geht einher mit geringer
reprasentischer Dichte, also einer starken Reduktion und groBen Abweichung der
Darstellung vom Wahrnehmungseindruck der Wirklichkeit. Dabei beschrankt sich
Abstraktion in der Animation nicht auf die visuelle Gestaltung, sondern betrifft
neben Formen und Farben auch die animierten Bewegungen, die Klange und To-
ne. Im Unterschied dazu versuchen detailreiche, dichte Bilder, etwa in fotorealis-
tischen Animationen, dem visuellen Wahrnehmungseindruck der Realitit mog-
lichst nahe zu kommen und zielen auf einen representational realism." Bilder mit
hohem Detailgrad kénnen perzeptuelle Immersion befoérdern, ausgehend von
Ahnlichkeitsstrukturen zwischen dem Wahrnehmungseindruck des Bildes und
dem der Realitdt. Der Umkehrschluss liegt nahe, dass ein hoher Abstraktionsgrad
die wahrnehmenden Sinne auf Distanz zur Wirklichkeit hielte und perzeptueller
Immersion entgegen wirke."* Doch Abstraktion im Animationsfilm bietet eine
zusatzliche immersive Strategie, indem durch visuelle und akustische Bewe-
gungsmuster rhythmische Strukturen erzeugt werden, in die ein Eintauchen er-
moglicht wird.

In dem animierten Kurzfilm Der Ménch und der Fisch fihrt die aussichtslose
Jagd nach dem Fisch den Ménch durch die verzweigten Kanale des Aquadukts aus
dem Kloster hinaus, und durch immer abstrakter und unwirklicher anmutende
architektonische Elemente. Nach und nach verandert sich die Jagd und wird zum
Spiel der beiden miteinander, zum animierten Tanz, getragen durch die Musik.
Die reduzierte und stark abstrahierte Formensprache wird dominiert von den
Umrisslinien von Figuren und Hintergriinden, die sich meist an geometrische
Grundformen anlehnen. Die ebenfalls abstrahierten animierten Bewegungen kann
man als /imited animation bezeichnen: Schematisch Ubertriebene, klar lesbare
Posen und Verformungen (squash & stretch) werden kombiniert mit reduzierter
oder fehlender Mimik und Gestik (vgl. Abb. 2). In der sehr einfachen und geradli-
nigen Narration in Der Ménch und der Fisch lenkt die Reduzierung und Vereinfa-

unterschiedliche Kategorien von Abstraktion in der Animation. Er identifiziert visuelle
Abstraktion (im Gegensatz zu gedanklicher Abstraktion) als ein Merkmal vieler Animati-
onsarten und unterscheidet weiter stilisierte figurative Darstellungen von nicht-
gegenstandlicher Abstraktion, also dem Fehlen einer visuellen, figiirlichen oder Objekt
bezogenen Referenz. (vgl. Feyersinger: »Visuelle Abstraktion in narrativen Filmen und
Serien, wissenschaftlichen Visualisierungen und experimenteller Animation«).

13 Vgl. Rupert-Kruse: »Notizen zur Strukturierung medialer Erlebnisrdume zwischen Phan-
tasma und Apparatusc, S. 13.

14 Allerdings weist Rupert-Kruse darauf hin, dass auch hoch abstrakte und symbolische
Medien, wie etwa Texte, ein Prisenzerleben ermdglichen, dass also folglich der Blick auf
mentale, kognitive und psychische Prozesse gelenkt werden sollte, um die Modelle und
Strategien zu identifizieren, die immersives Prasenzerleben ermdglichen. Kruse be-
zeichnet, Allison Griffins folgend, dies als experiential realism, der auf multimodaler
Wahrnehmung und multisensorischem Erleben beruht. Es spielen also sowohl Wahr-
nehmungsprozesse wie auch imaginative und kognitive Vorgiange eine Rolle beim im-
mersiven Erlebnis.



chung der visuellen Abstraktion die Wahrnehmung der Zuschauer_innen auf die
sinnlich erfahrbaren Eigenschaften des Films: die Farben, Formen und Bewegun-
gen, die Musik, den Rhythmus und Fluss der Animation. Die animierten Bewegun-
gen der Figuren folgen der streng komponierten Musik und werden so zum spie-
lerischen Tanz, dessen Choreographie den filmischen Raum und die Zeit
strukturiert. Dabei flieBen die Bewegungen des Moénchs im Rhythmus der Musik
von einer Pose zur nichsten, wobei die Spannungsmomente in der Musik sich in
den kurz gehaltenen Posen der Figur spiegeln. Hier zeigt sich, wie liber die Ani-
mation des Figurenkérpers das Narrativ entwickelt wird."> Durch das Zusammen-
spiel von Musik und animierten Bewegungen kreiert der Film einen Rhythmus,
der sich als zusitzliche Bedeutungsebene in den filmischen Rhythmus der Monta-
ge und der Kamerabewegungen und in den Rhythmus der Erzahlung einfligt.

Abb. 2:  Phasen der abstrahierten Bewegung der squash & stretch-Animation.
© Folimage.

Nach Vivian Sobchack ist Bewegung ein Grundprinzip der filmischen Bedeutungs-
konstruktion.'® Sie beschreibt die Ahnlichkeit der Wahrnehmung filmischer und
lebensweltlicher Bewegung als Grundlage fiir die Verwurzelung der Filmerfahrung
in der Lebenswelt. Uber die dynamische Struktur der Intentionalitét, die Zeit und
Raum Bedeutung verleiht, kommt die Bewegung als filmische Grundeinheit ins
Spiel. Bedeutungskonstruktion in der Filmerfahrung entsteht dadurch, dass die
Erfahrung in der Welt sich in Teilen mit der Erfahrung bei der Filmrezeption
deckt. Die Bedeutung der animierten filmischen Bewegungen entsteht also im
standigen Abgleich mit der Bewegungserfahrung unseres Korpers in der realen
Welt. Genau hier trifft Sobchacks Theorie auf ein wesentliches Merkmal von Ani-
mation, namlich die Herstellung von Bewegung in Anlehnung an die Erfahrung der
Bewegung in der realen Welt, die aber nie deckungsgleich mit ihr ist. Da jede
animierte Bewegung als bewusste und gewahlte Aktivitit verstanden werden
kann, werden Spriinge in der Bewegung, die Sobchack als hesitations bezeichnet,

I5 Vgl. Wells: Understanding Animation, S. 1 12.

16 Bedeutung entsteht fiir Sobchack in der Reflexion der Erfahrung, deren Beschreibung
und Versprachlichung in den Prozess der Bedeutungskonstruktion einflieBen. Vgl. Sob-
chack: The Address of the Eye, S. 277.



also kurze Momente des Zogerns, zum Ausdruck der Reflexion des Films lber
sich selbst und die hergestellte Bewegung.'” Diese Momente des Stillstands zwi-
schen zwei Bewegungsphasen finden sich in Der Ménch und der Fisch nicht nur
strukturell in den Einzelbildern, sondern auch in den tanzerischen Momenten des
Innehaltens, wenn der Monch die Bewegungsrichtung andert, weil er merkt, dass
der Fisch schon wieder an einer anderen Stelle aus dem Wasser hiipft, oder wenn
der Fisch im Sprung aus dem Wasser am hochsten Punkt wieder zuriick nach un-
ten fallt. Hier konkurriert die Wahrnehmung der fliissigen und offenbar miihelo-
sen Bewegung der animierten Elemente mit der Unterbrechung, dem Zégern im
Bewegungsablauf. Die Materialitit der animierten Objekte und ihr Widerstand
gegen die Bewegung, der in der Animation Giberwunden wird, machen gleichzeitig
ihre Materialitat sichtbar und die darin liegenden Spuren der Unbeweglichkeit,
aber auch die Energie, die notwendig ist, um animierte Bewegungen herzustel-
len.'® Aus dieser Spannung entsteht eine Faszination von Animation, die oft als
Beleben oder Beseelen der Figuren beschrieben wird. Bewegung in Animations-
filmen enthdlt Stérungen des Bewegungsflusses nicht als Nebeneffekt der Bewe-
gung, sondern als konstitutives Element: »Intermittence is not outside movement
but a differential element of it.«'” Diese Unterbrechungen des Bewegungsflusses
sind Bestandteil jeder, auch natiirlicher, Bewegungen: Das Sehen wird unterbro-
chen durch Blinzeln, Atmen durch Momente des Atemstillstandes zwischen dem
Aus- und dem Einatmen, die Blutzirkulation pulsiert im Takt des Herzschlags, und
Stérungen im Fluss der vegetativen und reflexartigen Bewegungen, wie etwa
Schluckauf, dringen besonders ins Bewusstsein. Alle diese Unterbrechungen kon-
nen unsere Aufmerksamkeit auf ansonsten nicht bewusste Vorgange lenken, wie
etwa den Rhythmus des Films, oder den Rhythmus des Kérpers. So ist der Korper
mit seiner Erfahrung des Rhythmus aus Bewegungen und ihrer Unterbrechung
konstitutiv fir den Animationsfilm sowohl auf produktionsasthetischer wie auch
auf der Wahrnehmungsebene: Der animierende Korper der Animatorin/des Ani-
mators stellt aus unbewegten Momenten Bewegung her, die als flissige, rhyth-
misch-strukturierte Bewegung der Figuren im Film vom Zuschauer/der Zuschaue-
rin korperlich erfahren und im eigenen Korperrhythmus nachvollziehbar wird.
Dabei spielt die akustische Filmebene eine entscheidende Rolle.

4. AKUSTISCHE ABSTRAKTION

Die musikalische Ebene eines Films kann nicht nur unter dem Gesichtspunkt pri-
marer Bedeutungskonventionen betrachtet werden. Neben der Frage nach der
Denotation oder Sinnvermittlung, riicken musikalische Motive oder Arrangements

17 Vgl. Sobchack: The Address of the Eye, S. 281; Sobchack: »Stop + Motion, 0.S.
18 Vgl. Sobchack: »Stop + Motion, o.S.
19 Ebd.



den phanomenologischen Leib und seine Affizierung sowie psychische Rezepti-
onsvorginge in den Blick.”’ Die Musik zu Der Ménch und der Fisch stammt von
Serge Besset und wurde komponiert nach Motiven von La Folia, einem harmo-
nisch-melodischen Satzmodell, das seit dem |6. Jahrhundert in zahlreichen Varia-
tionen bekannt ist und seine Bliitezeit in der Barockmusik hatte. Aus der Zeit
stammt eine der bekanntesten Varianten, die Violinsonate von Arcangelo Corelli
aus dem Jahr 1700. Der Titel des Stiicks verweist auf das italienische folfia oder
das franzosische follie (Narrheit, Wahnsinn, Tollheit). Bekannt sind unter dem
Titel auch eine Reihe von Tanzen, hautsachlich aus dem iberischen Raum. Zur
Begriffsbestimmung bemerkt Bernd Oberhoff:

Eine Folia ist ein portugiesischer oder spanischer Tanz, der schnell
oder langsam sein kann, der aber auch ein Gedicht mit paradoxen In-
halten, ein Song, ein Dance-Song oder ein Musikstiick, das Folia heiBt
und portugiesisch, spanisch oder italienisch sein kann, aber nicht un-
bedingt Folia heiBen muss und entweder eine Melodieformel, eine
Bassformel oder ein Harmonieschema oder alles drei zusammen ist.?'

Diese verwirrende Nicht-Definition dient Oberhoff dazu, sich der Symmetrie als
bi-logisches Organisationsprinzip in Arcangelo Corellis Violinsonate op. 5 Nr.12
anzundhern, die als Prototyp von La Folia gilt. Das Konzept der bi-logischen
Struktur des Bewusstseins” stammt von dem Psychiater und Psychoanalytiker
Ignacio Matte-Blanco. Dieser geht davon aus, dass die Logik, nach der das Unbe-
wusste funktioniert, sich von der logischen Struktur bewussten Denkens unter-
scheidet und doch untrennbar mit ihr verbunden ist. Wahrend die asymmetrische
Logik den Gesetzen des Gegensatzes folgt, der numerischen, zeitlichen, kausalen
und raumlichen Aufeinanderfolge von Ereignissen, und somit die Unterscheidung
zwischen Subjekt und Objekt voraussetzt, entspricht die symmetrische Logik den
Strukturen des nicht-Bewussten, der Umkehrbarkeit, Gleichzeitigkeit und Unun-
terscheidbarkeit der einzelnen Teile vom Ganzen. Oberhoff beschreibt sie als
eine verschmelzende Logik, »der eine Tendenz der Einswerdung innewohnt, wo
im Extremfall jedes Ding mit jedem anderen Ding identisch ist. In hoch symmetri-
sierten Zustanden ist auch die raum-zeitliche Orientierung labilisiert, wir geraten
in Zustdnde, in denen tendenziell Raumlosigkeit und Zeitlosigkeit herrschen.«”

20 Vgl. dazu Grabbe: »Filmontologie der phonospharischen Préasenz«, S. 34: »Denn statt
eine semiotische Bedeutungsordnung als ArgumentationsgroBBe nutzen zu kénnen, muss
der Blick auf den phanomenologischen Leib des Rezipienten gerichtet werden: Ein
Schallereignis ist bereits vor jeglicher Konventionalisierung und Bedeutung konkret vor-
handen, denn es ereignet sich im Medium der eigenen Leiblichkeit — und damit inner-
halb einer aisthetischen Signatur von Empfindungen«.

21  Oberhoff: »La Folia oder Die wogende Welle, S. 92.

22 Zum Begriff bi-logisch vgl. auch lurato: »At the grounding of computational psychoanaly-
sis: on the work of Ignacio Matte Blanco«.

23  Oberhoff: »La Folia oder Die wogende Welle, S. 93.



Die Musik generell besitzt eine groBe Affinitdt zur symmetrischen Logik, worin
sich »Prozesse der Einswerdung und Verschmelzung des Disparaten in mannigfal-
tiger Weise«** zeigen. Doch erkennt Oberhoff im Folia-Motiv die Gleichzeitigkeit
symmetrisch-logischer und asymmetrisch-logischer Strukturen: Es besteht aus
einem Thema und 23 Variationen. Das melodische Grundmotiv von La Folia zeigt
eine ansteigende Struktur mit zwei tonalen Hohepunkten, die Spannung erzeugt
und wieder auflést, und so als prinzipiell asymmetrisch bezeichnet werden.
Gleichzeitig weist das Motiv eine hoch symmetrische Bauweise auf: Es besteht aus
Tonen gleicher Lange und kann in der Mitte gespiegelt werden. Die beiden Half-
ten sind in der Notation wiederum achsensymmetrisch. Beim Horen werden be-
wusst vor allem die asymmetrischen Strukturen und ihre Variationen wahrge-
nommen, unbewusst allerdings erlebt man beim Zuhoéren die Symmetrie als
»wogende Welle«.” In der Symmetrie gibt es keine Entwicklung oder teleologi-
sche Bewegung, sondern in rhythmischen Wiederholungsstrukturen wird die Ein-
heit der Teile mit dem Ganzen erlebt. So wirkt das musikalische FolizThema in
Der Ménch und der Fisch in seinen Variationen simultan symmetrisch und asym-
metrisch und ahnelt damit der von Matte-Blanco beschriebenen bi-logischen
Struktur des Bewusstseins. Ahnliches ist auf der Erzihlebene zu beobachten. Zu-
nachst folgt die Handlung einem klar gesteckten Ziel: Der Ménch will den Fisch
fangen. Beiden ist ein Raum zugeordnet, dem Fisch das Wasser, dem Ménch das
Kloster. Doch im Lauf des Films hiipft der Fisch immer wieder aus dem Wasser,
der Monch fillt hinein. Am Ende verlassen beide ihre Raume, widersetzen sich
den biologischen und physikalischen Gesetzen und schweben als Einheit im Him-
mel Giber dem Meer. Den Fisch zu fangen, spielt keine Rolle mehr. Der Film nutzt
im Handlungsaufbau wie auch auf akustischer Ebene Prinzipien der symmetri-
schen wie der asymmetrischen Logik und demonstriert deren untrennbare Ver-
kniipfung.

Meist bildet die Musik die einzige Tonebene im Film und wird nur an sehr
wenigen Stellen durch diegetisch motivierte Soundeffekte erganzt: das Zwit-
schern der Vogel, die um den Kirchturm kreisen, das Plitschern des Brunnens.
Diese Gerausche referenzieren auf die reale Welt und situieren den Film in einem
konkreten Setting, einem nicht ndher definierten romanischen Kloster. Licht-
stimmung, Klosterarchitektur und Herstellungsort des Films* wecken Assoziatio-
nen mit Stdfrankreich. Doch taucht im Film an zentraler Stelle ein Sound auf, der
Bild und Ton nicht semantisch, sondern rein strukturell Gber die zeitliche Korrela-
tion visueller und akustischer Elemente verkniipft: Als dem Monch ein Eimer auf

24 Ebd, S. 89.
25 Ebd, S. %6.

26 Der Film wurde von dem franzésischen Studio Folimage wahrend eines Aufenthalts von
Dudok de Wit dort als artist in residence produziert. Folimage befindet sich in Valence
im Siiden von Frankreich, ungefahr zwischen Lyon und der Mittelmeerkiiste. Der Kirch-
turm im Film erinnert an den Turm der romanischen Kathedrale Saint-Apollinaire in Va-
lence.



den Kopf fillt, wird das begleitet von einem Glockenschlag. Beim Aufschlagen des
Eimers wird ein Ton verwendet, der sich auf ein anderes Ereignis bezieht, namlich
das Schlagen der Kirchturmuhr. Michel Chion beschreibt den Korrelationsprozess
synchron erscheinender Bild- und Tonobjekte als Synchrese. Die Synchrese be-
ruht auf dem Mechanismus der Gleichzeitigkeit von Reizen in verschiedenen Mo-
dalititen, und zwar unabhingig von semantischer Ahnlichkeit oder rationaler Lo-
gik.”” Die offensichtliche (bzw. offen hérbare) semantische Diskrepanz zwischen
Bild und Ton erzeugt im vorliegenden Fall einen irritierenden und gleichzeitig ko-
mischen Effekt. Innerhalb der Narration markiert dieser Soundeffekt den Mittel-
und den Wendepunkt in der Handlung, wenn der Tag zu Ende geht und der
Moénch nun zu immer absonderlicheren Werkzeugen greift, um den Fisch zu fan-
gen, etwa Pfeil und Bogen. Formal symmetrisiert die beschriebene Szene den
Film, denn der Glockenschlag ertont ziemlich genau in der Mitte. Auf der repra-
sentativen Ebene ist das Verhailtnis von Bild zu Ton hier hoch abstrahiert und nur
strukturell verbunden. Diese Verkniipfung synchroner Ton- und Bildelemente mit
rhythmischen Bewegungen der Figuren fiihrt in Kombination mit der semanti-
schen Abstraktion zu einer kérperlichen Wahrnehmung von Animation, die Ser-
geij Eisenstein in Bezug auf Walt Disney beschreibt. Er vergleicht das Formenspiel
animierter Bewegungen mit der Verwendung von Verbmetaphern bei Goethe:

Eine Fille von urspriinglichen, tiefen und deshalb am meisten sinnlich
anregenden [Verbmetaphern], die obendrein wenig objektiv >visuell<
sind, eher korperlich, in der Muskulatur tber die Nachahmung der
Bewegung spiirbar werden, also >vorbei« [...] an den visuell wahr-
nehmbaren. [...] Nebel >schleichens, der See >ruht« etc. Genau dieser
Prozess ist es, den Disney in seinen Zeichnungen spiirbar und gegen-
standlich darstellt. Das sind nicht nur Wellen, die auf die Bordflanken
eines Dampfers faktisch >einboxen« (und der bekannten Formel des
Komischen folgend, in ihren Umrissen zu Boxhandschuhen werden!).
Es ist auch das erstaunliche, plastische Spiel der Konturen von Disneys
Zeichnungen.?®

In der Inszenierung der Jagd des Moénchs als rhythmisch entlang der Musik struk-
turierter Tanz ermdglicht der Film im multimodalen Zusammenspiel von akusti-
schen und visuellen Ebenen die korperliche Wahrnehmung der Bewegungen.
Nach Lars C. Grabbe werden akustische Filmzeichen im »Medium der eigenen
Leiblichkeit« empfunden und breiten sich als »intensive Schwingung im Korper des

27 Synchreése beschreibt ein »psycho-physiologische[s] Phanomen [...], das darin besteht,
das Zusammentreffen (concomitance) eines punktuellen Tonereignisses und eines punk-
tuellen visuellen Ereignisses als ein einziges und gleiches Phanomen wahrzunehmen, das
sich von dem Moment an, in dem diese simultan auftreten, sowohl visuell als auch akus-
tisch duBert, mit der Simultanitét als ausreichende und einzig notwendige Bedingung«
(Chion: Audio-Vision, S. 58; vgl. dazu auch Fliickiger: Sound Design, S. 140ff.).

28 Eisenstein: Disney, S. 56f.



Rezipienten« aus.” Im untersuchten Animationsfilm entsteht der immersive
Rhythmus, der ein korperliches Eintauchen in den visuell-akustischen Rhythmus
ermoglicht, aus dem synchronisierten Zusammenspiel der akustischen und visuel-
len Elemente. Die rhythmische Korrelation der Figurenbewegungen mit der Mu-
sik fihrt zum Zusammen-Erleben beider Ebenen, aus der nicht-trennbaren Ein-
heit akustischer und visueller Reize entsteht das somatische Filmerleben. Dabei
geht es weniger um besonders laute oder tiefe Tone, die als taktile Reize »abhan-
gig von Frequenz und Schalldruckpegel auch lber die gesamte Korperoberfliche
[...] gefiihlt werden«*® kénnten, sondern um den audio-visuellen Rhythmus, der
wie eine Welle durch den Korper flieBt, leibliche Affekte hervorruft und im Koér-
per nachhallt.

Gerade die Abstraktion auf visueller und akustischer Ebene ermaoglicht dieses
Eintauchen in den Rhythmus der Bewegungen, der Formen und der Musik.
Dadurch werden basale korperliche Funktionen angesprochen, die immersives
Erleben auf der Ebene grundlegender lebenserhaltender Korperfunktionen er-
moglichen. Zusitzlich thematisiert die narrative Ebene des Films das immersive
Erlebnis.

5. EINTAUCHEN INS OZEANISCHE

Der Ménch und der Fisch fihrt seine Figuren hinaus aus der sozialen und geregel-
ten Ordnung des Klosters. Monch und Fisch lassen die umgrenzenden Mauern
der kirchlichen Institution hinter sich, die Jagd des Monchs auf den Fisch endet im
entgrenzten Schweben im Himmel. Jenseits der Gesetze der Schwerelosigkeit
brechen die Figuren aus dem konkreten Raum des klar umgrenzten Wasserreser-
voirs aus und treten in eine raum-zeitlose Sphare zwischen Meer und Himmel ein.
Anstatt die Zeit Gber den »visuellen Rhythmus der Wellen« als »dauerhafte Pra-
senz« zu inszenieren,’' bringt das abstrahierte, unbewegt gemalte Meer die Zeit
zum Verschwinden.’® Im gemeinsamen Schweben von Ménch und Fisch im Him-
mel I6sen sich in diesem ozeanischen Moment nicht nur die raumlichen Grenzen
zwischen unten und oben, Meer und Himmel auf, sondern auch die Ich-Grenzen

29 Grabbe: »Filmontologie der phonosphérischen Prasenz«, S. 37.
30 Kirschall: »Touching Soundsc, S. 23.

31 Dies beobachtet Roman Mauer in den Filmen Jean Epsteins: »Jean Epstein, der friih den
visuellen Rhythmus der Wellen filmisch studiert hat, erkannte in der dynamischen Ober-
fliche des Meeres das ideale Motiv fiir die Filmkamera, weil dessen Photogenie darin
bestehe, liber die Bewegung die Wesenheit der Phanomene zur Erkenntnis zu bringen.«
(Mauer: »Einleitungs, S. 9, Anm. 3)

32 Zeitlosigkeit wird in vielen Filmen von Dudok de Wit thematisiert. Besonders Vater und
Tochter (Father and Daughter. NL/B/GB 2000, Regie: Michael Dudok de Wit) und der
animierte Langfilm Dje rote Schildkréte (The Red Turtle, F/)/B 2016, Regie: Michael Du-
dok de Wit) thematisieren Zeit und ihr Erleben, Erinnerungen und Verganglichkeit.



der Figuren, die Polaritit Subjekt-Objekt bzw. Jiger-Gejagter, verschwimmt.”
Ebenso verschmelzen durch Ineinander-FlieBen der aquarellen Blauténe auf dem
Papier Himmel und Wasser miteinander. Beide trennt die gemalte Horizontlinie,
aber die amorphen Farbflachen der Aquarellfarben bilden in Himmel und Wasser
die gleiche materielle Farbstruktur. In diesem Moment der Ich-Entgrenzung des
Monchs wird die Wahrnehmung der Zuschauer_innen im Sinne Norman M. Kleins
an die materielle Oberfliche gelenkt, »forced back to the surface«,* also hin zum
mit Wasserfarben bemalten Aquarellpapier. Das immersive Erleben wird zu ei-
nem fliichtigen ozeanischen Moment.

Beide Figuren werden am Schluss zu einem ornamentalen Element, und en-
den schlieBlich als ein Punkt am Himmel. So reduziert der Film seine Figuren auf
die Essenz und die kleinste Einheit des Zeichentricks: einen einzelnen Tusche-
punkt, gezeichnet aus einem winzigen Tropfen fliissiger Tinte. Subjekt-, Material-
und Raumgrenzen werden aufgel6st in der medienreflexiven Geste der Reduktion
auf den Schlusspunkt, der zugleich auch Anfangspunkt jedes gezeichneten Bildes
des Animationsfilms ist. Die ozeanische Entgrenzung verdichtet sich zum media-
len Ursprung des gezeichneten Films im Gestus der groBtmoglichen Abstraktion,
dem einzelnen Punkt.

33 Romain Rolland pragt den Begriff des ozeanischen Gefiihls in dem beriihmten Brief-
wechsel mit Sigmund Freud. Freud beschreibt dieses Gefiihl als Erfahrung des Ewigen,
das der Einswerdung mit dem groBen Ganzen gleiche, ohne dass dabei der kritische
Verstand oder die Reflexionsfahigkeit ausgeschaltet wiirden. Freud erklart dieses ozea-
nische Gefiihl mit einer Regression in den pranatalen Zustand der vélligen Einheit des
Fotus mit der Mutter. Verbannt ins Unbewusste, bahne sich diese verdrangte Einheit als
ozeanisches Gefiihl zum Beispiel in religiosen, aber auch asthetischen Erfahrungen sei-
nen Weg an die Oberflache. Rolland wehrt sich gegen die von Freud im logozentrischen
Duktus entworfene Dualitdt als Ergebnis einer verlorenen Einheit, und betont die
Gleichzeitigkeit von Dualitit und Einheit. Ahnlich definiert Dieter Funke das ozeanische
Gefiihl zunachst als »eine Lockerung bzw. den Ausfall von Ichgrenzen und innerer Diffe-
renzierung« (Funke: »Dimensionen des ozeanischen Gefiihls«, S. |1). Er identifiziert im
Konflikt zwischen Freud und Rolland vor allem den Gegensatz zweier Paradigmen:
Wihrend Freuds Denkmodell »das intersubjektiv strukturierte Differenzparadigma der
Psychoanalyse und Psychologie« zugrunde liegt, zeigen sich in Rollands Einwand seine
umfassende Kenntnis der indischen Mythologie »und das nonduale Koharenz- oder Iden-
titatsparadigma der Mystik« (ebd.). Laut Funke greift die Definition der Einheit als para-
diesischer Urzustand, der im Prozess der Subjektwerdung verloren geht, zu kurz. In der
Gleichzeitigkeit des Eins-Seins im Mutterleib und der Differenz zur Mutter tritt als ver-
bindendes Drittes die Interaktion zwischen Mutter und Kind in den Fokus. Fiir die fil-
misch animierten ozeanischen Erlebnisse bedeutet das, dass die subjektive Entgrenzung
auf der figuralen und der Zuschauerebene die Wahrnehmung gleichzeitig auf die materi-
elle Oberfliche des Films und damit die Spannung zwischen Herstellung, Darstellung
und Dargestelltem, Figur und Figuration, Animiertem, Animierendem und Zuschauen-
dem lenkt.

34 Klein: »Animation and Animorphsc, S. 24.



6. FAZIT

Der Monch und der Fisch erzéahlt von materiellen, visuellen und metaphorisch-
symbolischen Grenzen und ihrer Uberschreitung und Auflésung in den animierten
Bildern aus Tusche und Wasserfarben. Dabei spielt die Herstellungstechnik, in der
mit Tusche-Linien Figuren- bzw. Objektgrenzen definiert und mit den Wasser-
farbflichen wieder durchbrochen werden, eine entscheidende Rolle. Uber diese
stofflichen Spuren der Animation werden rezipierende und produzierende Sub-
jekte aufeinander bezogen und verkniipft. Die Filmerfahrung als Austausch zwi-
schen dem Koérper der Zuschauerin/des Zuschauers und dem Filmkorper wird
erweitert um den Austausch mit dem animierenden Kérper.”® Dabei wird das
Eintauchen, die Immersion in die Welt des Films, auf allen Ebenen wirksam: Pro-
duktionsasthetisch tragen die Bilder Spuren der Bewegung des in Tusche und
Wasserfarben eintauchenden Pinsels; auf der Handlungsebene korreliert dies mit
den rhythmisch-tanzerischen Bewegungen des Ein- und Auftauchens der Figuren
ins und aus dem Wasser; die Wahrnehmungsebene verbindet das sinnlich Eintau-
chen in die rhythmisch-strukturierten Bewegungsmuster von Monch und Fisch
mit der psychischen Immersion im Moment der ozeanischen Ich-Entgrenzung der
Figuren. Jenseits jeglichem perzeptuellen Realismus wird so ein im Rhythmus der
Korper verankertes Eintauchen in den animierten Film ermdglicht.
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