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Abstract

Im Zeitalter des Popcornkinos scheint sich die Traumfabrik Hollywood mit ihren Block-
bustern auf konventionelle Filmgeschichten mit Happy End spezialisiert zu haben. Ge-
rade durch die technischen Mdaglichkeiten visueller Effekte und computergenerierter
Bilder kénnen und werden Filme immer spektakularer in Szene gesetzt. Die Grenzen
haben sich zugunsten der Inszenierung und zum Leidwesen der inhaltlichen Dramatur-
gie verschoben. Es droht die Gefahr, dass Spezialeffekte kinftig die Handlung beherr-
schen und der reine Schauwert im Fokus steht. Wie sich der Film seit seinen Anfangen
gewandelt hat und ob sich diese Gefahr bewahrheitet, soll in dieser Arbeit thematisiert
werden.
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Einleitung

1  Einleitung

,Die Gefahr, dass Spezialeffekte kiinftig die Handlung beherrschen und
die Figuren zur reinen Staffage verkommen, ist gro3.“

Roland Emmerich, 2000

,ES ist jedoch abzusehen, dass die Technik (Anmerkung: Spezialeffekte)
wieder in den Hintergrund riickt, sobald sie nicht mehr den Schauwert des
Einzigartigen, Neuen besitzt.“

Christian Gierke, 2001

Hollywood ist bekannt fir seine Filme, den High-Budget-Produktionen, den Hoch-
glanzbildern aus dem Land der unbegrenzten Md&glichkeiten, die den Begriff des
Mainstream- bzw. Popcornkinos pragen. In keinem anderen Land ist das Filmgewer-
be so kommerziell ausgerichtet, wie in den Vereinigten Staaten. Massentauglich ist
das Stichwort fur Filmproduktionen, dementsprechend massenkompatibel scheinen
vor allem Blockbuster zu sein, die weltweit fir volle Kinokassen sorgen. Dabei stellt
sich die Frage, was einen Blockbuster so erfolgreich macht, ist es eine ausgekliigelte
Geschichte, sind es tolle Schauspieler? Oder hebt sich ein Film durch seinen spekta-
kuldren Schauwert von der Masse ab, in dem er nahezu effekthascherisch noch nie
gesehene Bilder auf die Leinwand projiziert? Von Visual Effects und Computer Gene-
rated Imagery ist die Rede, die vor allem im 21. Jahrhundert, dank der steigenden
Rechenleistung des Computers, immer komplexere Bilder und atemberaubendere
Animationen ermdglichen. Produzenten, Regisseuren und Drehbuchautoren sind in
ihren Visionen scheinbar keine Grenzen mehr gesetzt. Ob Weltraumschlachten,
Traumwelten oder der Angriff von Robotern und Maschinen, durch VFX und CGI
kann jedes erdenkbare Szenario glaubhaft dargestellt werden. Mit den wachsenden
technischen Méglichkeiten scheint nun jede noch so ausgefallene Geschichte erzahl-
bar geworden zu sein. Doch ist das auch der Fall? Ist es nicht vielmehr so, dass die
immer gleichen Handlungen trotz wechselnder Szenarien schon oft genug erzéhlt
wurden? Vertraut man in Hollywood gar auf ein konventionelles Erzéhlschema, wel-
ches dann mit Filmstars, beeindruckenden Effekten und einem tollen Soundtrack zu
einem Blockbusterpaket geschnart wird?

Roland Emmerich, seines Zeichens erfolgreicher Filmproduzent, Regisseur und
Drehbuchautor, feierte seine grof3ten Erfolge gerade mit visuell beeindruckenden Ka-
tastrophenfilmen, die an Spezialeffekten und kunstlichen Bildern nicht sparen. Umso
mehr verwundert seine Aussage aus dem Jahr 2000, als er die Gefahr benennt, dass
Spezialeffekten bald groRReren Einfluss auf die Story eines Films haben werden.
Christian Gierke greift ein Jahr spater in seiner Diplomarbeit Uber den digitalen Film
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dieses Zitat auf und prophezeit die Besinnung auf traditionelle Starken des Films,
sobald sich die Masse an neuartigen Effekten erst mal sattgesehen hat. Das Ziel der
Arbeit ist es also herauszufinden, welchen Einfluss VFX und CGI gut ein Jahrzehnt
spater auf das Geschichtenerzahlen im Film, das sogenannte Storytelling, haben.
Zunachst soll dabei geklart werden, wie das Medium Film entstanden ist und welchen
technologischen Wandel es seit seinen Anfangen erfahren hat. Uber die Pionierarbeit
der Gebrider Lumiére, der frihen Entwicklung des Kinos, sowie der Einflhrung des
Ton- und Farbfilms miindet die Ausarbeitung schlie3lich in der digitalen Umstellung.
Dabei werden technologische, produktionelle und distributionelle Ver&nderungen er-
lautert und die Frage geklart, wie die Digitalisierung die Arbeit mit visuellen Effekten
und CGI begunstigt.

Das néachste Kapitel beschéftigt sich mit den inhaltlichen Aspekten des Films. Wichtig
ist hierbei vor allem die Entstehung des narrativen Spielfiims und die Arbeit der Dreh-
buchautoren, welche sich fir Inhalt, Plot und Auflosung filmischer Erzahlungen ver-
antwortlich zeichnen. Gleichzeitig soll ihre Notwendigkeit in Abhangigkeit ihrer
derzeitigen Situation skizziert werden und ein Ausblick Uber die Zukunft dieses
Handwerks Aufschluss geben.

Eine empirische Studie ist Grundlage fiir die Beantwortung der Frage des anschlie-
Benden Abschnitts, welche Zutaten einen guten Film ausmachen. Kommt es haupt-
sachlich auf gute Schauspieler an? Reicht eine spannende Geschichte und ein
Happy End? Oder legt der Zuschauer im Zeitalter des Popcornkinos eher Wert auf
Inszenierung, visuelle Effekte und beeindruckende Bilder? Die Beantwortung dieser
Frage leitet zum Hauptteil der Arbeit.

Ob VFX und CGI nun Einfluss auf die Handlung eines Films haben, wird in diesem
Kapitel erarbeitet. Da dies vor dem Hintergrund des Mainstream- bzw. Popcornkinos
geschehen soll, wird einleitend deren, und im Folgenden der Begriff der visuellen Ef-
fekte definiert. Technik und Anfange der Effekte sind gleichermaf3en Teil dieses Kapi-
tels, wie digitale visuelle Effekte und ihre inhaltliche, sowie wirtschaftliche Bedeutung.
Bevor nun Effekte und ihre inhaltliche Stellung am Beispiel popularer Filme unter-
sucht werden, soll der Einfluss sowohl der Technik im Allgemeinen, als auch der digi-
talen visuellen Effekte und deren Wirkung erlautert werden.

Der anschlieRende Teil ist der Uberpriifung der These gewidmet, ob und inwiefern
VEX und CGI Einfluss auf das Storytelling haben und welche Konsequenzen daraus,
vor allem fiur den Zuschauer, resultieren. Fazit und Ausblick runden die Arbeit ab.
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2 Der Film im technischen Wandel

Kaum ein anderes Medium wird von der technischen Entwicklung derart gepragt wie
der Film. Im 21. Jahrhundert ist das Handwerk der Filmherstellung unléngst eine Wis-
senschaft fir sich. Von der ersten analogen Filmkamera und stummen schwarz-weif3
Projektionen in Lichtspielsélen bis hin zur Digitalisierung heutiger Multiplexe.

2.1 Die Anfange

Die Geschichte des Films findet seine Anfange in der Erfindung der Fotographie. Bis
ins 19. Jahrhundert war es trotz zahlreicher Forschungen und Versuche nicht gelun-
gen, ein Motiv mit Hilfe einer technischen Apparatur auf einem Tragermaterial abzu-
speichern und haltbar zu machen. Die Experimente gehen sogar an den Anfang des
18. Jahrhunderts zuruck, als Johann Heinrich Schulze die Lichtempfindlichkeit von
Silbernitrat nachweist. Trotzdem scheiterte man noch an der Fixierung des Bildes, bis
Francois Arago am 7. Januar 1839 an der franzosischen Akademie verkiindete, ,dass
eine gebrauchsfahige Methode zur Aufzeichnung von fotografischen Bildern gefun-
den worden sei [...]**. Ab diesem Zeitpunkt war es méglich, Bilder mit einer annehm-
baren Belichtungszeit aufzunehmen. Die Daguerreotypie wurde massentauglich.
William Henry Fox Talbot verbesserte das System dahingehend, dass das aufge-
nommene Bild ein Negativ war, welches reproduziert werden konnte. Doch seine Pa-
pier-Negative konnten qualitativ nicht Uberzeugen, erst als Frederick Scott Archer in
seinem Kollodium-Verfahren Film anstatt Papier verwendete, war die Fotographie
geboren.? Der Grundstein fiir die Erfindung des laufenden und projizierten Bildes war
gelegt, es musste nur noch die dahingehende Pionierarbeit geleistet werden.

Schon im 17. Jahrhundert gab es erste Versuche der Projektionstechnik, die erste
nennenswerte Erfindung war die Laterna Magica oder auch Zauberleuchte.® Im Grun-
de handelte es sich hierbei um ein kastenahnliches Gerat, in dessen Inneren eine
Kerze, spater Ol- oder elektrische Lampe, Platz fand. Dieser Lichtquelle wurden
transparente, selbstgemalte Laternenbilder vorgeschoben, welche durch das einfal-
lende Licht mit Hilfe einer Linsenvorrichtung an die Wand projiziert wurden. Auf die
Frage nach dem Urheber der Laterna Magica findet sich in den unterschiedlichsten
Werken keine eindeutige Antwort. So galt Athaniasius Kircher (1602-1680) lange Zeit

1 Monaco, James (2009): Film verstehen, Neuauflage, Rowohlt Taschenbuch Verlag, Reinbek, S. 41.
Zvgl. ebd., S. 42.
3 vgl. V.Zglinicki, Friedrich (1986): Die Wiege der Traumfabrik. Transit Buchverlag, Berlin, S. 36.
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als der Erfinder®, ,andere schreiben die Erfindung dem Danen Thomas Walgenstein
zu*®. Vielmehr ist die Zauberleuchte jedoch das Ergebnis einer langen Evolution und
wurde ab diesem Zeitpunkt stetig weiterentwickelt, angepasst und verandert.

Ohne die einzelnen Stationen der Entwicklung der Projektionstechnik genauer be-
leuchten zu wollen, bedarf ein Meilenstein auf dem Weg zum Film der Hervorhebung.
Der Fotograf Eadweard Muybridge (1830-1904) erstellte Reihenbilder von Tieren und
Menschen, um die Art ihrer Bewegung erfassen zu kdnnen. Als einer der ersten pra-
sentierte er diese Bilder in bewegter Form einem ,groReren Interessentenkreis mit
Hilfe der Projektion“®, unter Zuhilfenahme der Wundertrommel. Hierbei handelte es
sich um eine Erfindung des Englanders William Goerge Horner (1786-1837). Inner-
halb einer kreisrunden Trommel wurden Bilderstreifen eingelassen, welche von au-
Ben durch Sehschlitze betrachtet werden konnten. Durch eine Kurbel in Rotation
versetzt, begannen sich die Bilder wie von selbst zu bewegen.” Muybridge verband
dieses Phanomen mit einem Projektionsgerat, was der heutigen Kinematographie
sehr nahe kam.

Neben dem Problem der Projektion musste noch ein weiteres geldst werden. So stell-
te das System der flissigen Bildwanderung eine technische Herausforderung dar.
Zwar konnte bisher eine relativ fimmerfreie Abfolge einzelner Bilder projiziert werden,
doch musste ein neues Medium erfunden werden, um eine kontinuierliche Bilderfolge
zu ermoglichen und sie dem Publikum in ansprechender, stérungsfreier Form prasen-
tieren zu kénnen. Auch sollten Einzelbilder nicht mehr von Hand gemalt, sondern ge-
filmt werden, weshalb es ein lichtempfindliches Material zu entwickeln galt. ,Die
chemische Fotografie beruht auf dem Grundprinzip, dass einige Substanzen (vor al-
lem Silbersalze) lichtempfindlich sind.“® So wurde in den Anfangen mit Papier als
Tragermaterial hantiert, welches durch die Behandlung mit Chlorsilber lichtempfind-
lich wurde. Diese Methode erwies sich jedoch als nicht sonderlich belastbar. Zu Be-
ginn war man von der Entwicklung des neuzeitlichen Rollfilms demnach weit entfernt,
doch als erste Verbesserung zum Papierfilm wurden Gelatinefolien perforiert, welche
wahrend einer Projektion gleichmaRig abgerollt werden konnten. Erst die ,Entwick-
lung des Zelluloids durch Hannibal Goodwin bedeutete [...] einen entscheidenden
Fortschritt®. Der erste Zelluloid-Rollfilm und somit das erste richtige Filmmaterial
wurde von der Eastman-Company im Jahre 1889 als American Film auf den Markt

4 vgl. Hick, Ulricke (1999): Geschichte der optischen Medien. Wilhelm Fink Verlag, Minchen, S. 87.
5 V.Zglinicki, Die Wiege der Traumfabrik, S. 36.

®ebd., S. 46.

"ebd., S. 43.

®ebd., S. 104.

® Faulstich, Werner (1994): Grundwissen Medien. Wilhelm Fink Verlag, Miinchen, S. 188.
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gebracht.'® Schon zwei Jahre spater fand er Gebrauch in Thomas Alva Edisons und
W.K. Laurie Dicksons Kinetographen.'! Da er, bestehend aus Nitrocellulose, jedoch
leicht entflammbar war, wurde er um 1901 durch den Sicherheitsfilm auf Cellulose-
acetat-Basis ersetzt. Heutzutage besteht ein Filmband aus Tri-Acetat und Polyester.

Mit der Entwicklung des Films und der Projektionstechnik wurde eine neue Ara einge-
leitet und ein vollkommen neuer Markt erschlossen. Viele witterten den kommerziel-
len Siegeszug des Filmwesens und wollten daran teilhaben. Im Folgenden sollen vier
der bedeutendsten Menschen benannt werden, die mit ihrem Erfinderreichtum und
Schaffensdrang als Wegbereiter dieser Epoche gelten.

2.2 Die ersten Filme — Lumiére, Le Prince, Mélies

Ende des 19. Jahrhunderts herrschte eine Flut an Erfindern und Entwicklern, welche
sich dem Filmwesen verschrieben. Sie alle waren bestrebt, als Vorreiter des Films
und des Kinos in die Geschichte einzugehen und das groRe Geld zu verdienen. Sie
alle erfanden neuartige Apparate zur Filmaufnahme- und Wiedergabe. Da es noch
nicht die nétigen Werkstatten fur die Herstellung solcher neuartiger Gerate gab, wur-
den die wichtigsten Errungenschaften in reiner Selbstarbeit erschaffen.

Zu den bedeutendsten Personen zahlten die Gebrider Auguste und Louis Lumiére
aus Frankreich, die mit ihrem Cinématographe (franz.), eine Aufnahme- und Wieder-
gabeeinheit in nur einem Gerét, im Jahre 1895 fiir Aufsehen sorgten.*? Ihr erster Film
zeigte Arbeiter, welche das Lumiére-Werk verlassen. Uberhaupt zeigten die Filme
Lumiéres nur einfache Geschehnisse des Alltags. Die neue Technik war fur sie eine
.grofdartige Mdglichkeit, die Realitat wiederzugeben [..]°. Die ,beeindruckende Le-
bendigkeit der Wirklichkeit als Ausdruck des Lebens*** war damals sehr beliebt. Vor-
reiter waren die Lumiéres auch insofern, als dass sie die erste offentliche
Filmvorfuhrung fur den Preis von einem Franc veranstalteten. Obwohl ihr Hauptau-
genmerk auf dem Vertrieb ihres Kinematographen lag und selbst gedrehte Filme nur
zum Zwecke der Vermarktung der Geréte dienten, wurde doch ,auf diese Weise die

Idee der bezahlten Kinovorstellung geschaffen [...]**°.

10 Faulstich, Grundwissen Medien, S. 189.

*'ebd., S. 189.

12 Faulstich, Werner (2005): Filmgeschichte. Wilhelm Fink Verlag, Paderborn, S. 19.
3 Monaco, Film verstehen, S. 309.

 Faulstich, Filmgeschichte, S. 19.

15 Stein, Joachim (1995): Frankreich. Die Geburt des Films. URL: http://www.la-belle-
epoque.de/cinemal/cineidxd.htm [Stand: 26.06.12]


http://www.la-belle-epoque.de/cinema/cineidxd.htm
http://www.la-belle-epoque.de/cinema/cineidxd.htm
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Traffic Crossing Leeds Bridge ist historisch gesehen der &lteste Film der Geschichte
und zeigt den Verkehr Uber die Leedsbrucke. Es war ,der erste Film den Louis Le
Prince mit seiner Aufnahmekamera herstellte**® und dauerte nur gut zwei Sekunden.
Er drehte ihn im Jahr 1888 mit der eigens entwickelten Ein-Linsen-Kamera und gilt
damit als ein weiterer Pionier des Films. Auch Le Prince verstand den Film als ein
Mittel zur realitatsgetreuen Wirklichkeitsabbildung. Im Gegensatz zu seinen Konkur-
renten aus dem Hause Lumiére versaumte er jedoch die Anmeldung der nétigen Pa-
tente auf seine Erfindungen.

Ein weiterer Meilenstein der Filmgeschichte war die Arbeit George Méliés’, der histo-
risch gesehen als ,erster Regisseur’’ bezeichnet wird. Er verstand den Film als ein
asthetisches Medium und postierte ihn durch seine Liebe zum Detail auf eine neue
Stufe, darunter aufwendig inszenierte Filme wie Die Reise zum Mond (1902). Seine
frihe Arbeit als lllusionist floss merklich in seine Werke ein, welche sich durch ,magi-
“18 yvon der Masse der Wirklichkeitsabbildungen der
Konkurrenz, besonders jene der Gebriider Lumiére, abhoben. Er erfand und arbeitete

sche und phantastische Bilder

viel mit neuen filmischen Tricks, z.B. der Stop-Motion-Technik, bei der zwischen je-
dem Bild ein Stopp stattfindet, um das jeweilige Bild zu verdndern, oder der Doppel-
belichtung, durch die mehrere Bilder in einem verschmelzen. Er war der Schopfer
erster Fantasiewelten, weshalb seine Filme oft das Wort , Traum* oder ,Wunder® im
Titel trugen.'® George Méliés war also Wegbereiter der ersten Visual Effects und, fiir
die weitere Bearbeitung auschlaggebend, eine Art Drehbuchautor. Er drehte die ers-
ten Autorenfilme der Geschichte, war als Regisseur an allen Aspekten seiner Produk-
tionen mafgeblich beteiligt.

2.3 Anfange des Kinos

In den Anfangen der Filmgeschichte ging es also hauptsachlich darum, eine techni-
sche Basis zu entwickeln, mit der man erste filmische Schritte wagen konnte. Die
ersten Aufnahmen und Kurzfilme dienten lange Zeit jedoch dem blof3en Zweck der
Vermarktung der eigenen Erfindungen, Kameras und Projektoren. Der Film erlebte
um die Jahrhundertwende einen regelrechten Boom, strahlte dieses neuartige Medi-
um doch so viel Faszination aus. Die Leute kamen in Scharen zu den Filmauffihrun-
gen; Varietés und provisorisch erbaute Spielstatten waren andauernd ausverkauft.

16 V.Zglinicki, Die Wiege der Traumfabrik, S. 49.
' Faulstich, Filmgeschichte, S. 20.

¥ ebd., S. 20.

' Monaco, Film verstehen, S. 309.
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Von diesen stationaren Auffuhrungsrdumen ging der Trend zum Ende des 19. Jahr-
hunderts in Richtung Jahrmarkt- und Wanderkino. Man sprach mitunter vom Medium
Kino, da Filmproduktion und Filmdistribution eng miteinander verkniipft waren.?® Filme
wurden dort gezeigt, wo viele Menschen zusammenkamen, auf Rummelplatzen,
Messen und Markten. Doch mit dem wachsenden Interesse der Zuschauer kamen
auch die Nachteile dieser mobilen Vorfihrungen ans Licht. Darunter fielen die ,Be-
schranktheit des Angebotes, die Kirze der Zeit, insofern auch die Limitierung des
Eintrittsgeldes, die Begrenztheit der Besucherplatze [...] (sowie) den Verschleil3 der
immer wieder abgespielten Filme“*. Nicht zuletzt aus diesen Griinden entstanden ab
diesem Zeitpunkt die ersten festen Lichtspielsale.

2.4 Der Stummfilm

Bis zur Erfindung des Tonfilms waren Filme prinzipiell zwar stumm gedreht, wurden
bei der Auffihrung durch Live-Musik und Kommentator jedoch zum Leben erweckt.
Anfanglich meist durch einen einzelnen Pianisten begleitet, wurden ,mit der Zunahme
von Langfilmen verstarkt Kammermusik-Ensembles eingesetzt*??. Obgleich die Hand-
lung und das Setting der Filme im Vordergrund standen, entwickelte sich schon bald
ein neues Fachgebiet: Die Filmmusik. Fir den amerikanischen Stummfilm Geburt
einer Nation (1915) von David Wark Griffith, wurde zum ersten Mal in der Geschichte
eine eigene Filmmusik komponiert.?® Doch auch diese musste live eingespielt wer-
den. Es gab keinerlei Verfahren, ,die eine Gleichzeitigkeit von Ton und Bild ermédg-
lichten, wie sie heute selbstverstandlich ist*. Zwar verbanden einige Tiftler, wie
Oskar Messter, den Projektor mit einem Grammophon, doch fiihrten schon leichte
Zwischenfalle zur Bild-Ton-Asychronitat, auch reichte ,die vorhandene Lautstarke

(nicht) fur eine geeignete Vorfiihrung [...]**.

2.5 Der Tonfilm

Das Zeitalter des richtigen Tonfilms wurde gut vier Jahre spater, am 1. Juli 1919 von
drei Erfindern in Berlin eingelautet. Dr. hc. Hans Vogt (1890-1979), Dr. Joseph Mas-

0 vgl. Faulstich, Filmgeschichte, S. 24.

! ebd., S. 24f.

2 ebd., S. 54.

B vgl. ebd., S. 54.

? Bell, Frank (2002): ,Der Lichtton und seine Geschichte®. In: Polzer, Joachim (Hg.) (2002): Weltwunder
der Kinematographie. 6. Ausgabe, Polzer Media Group GmbH, Potsdam, S. 113.

*ebd., S. 154.
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solle (1889-1957) und Dr. Joseph Engl (1893-1943) erkannten in der Entwicklung des
Tonfilms den nachsten logischen Schritt, den Film weiter voranzutreiben.?® In Berlin
erfanden sie den ,Triergon®, was schlicht das ,Das Werk der Drei“ bedeutet und fur
ihre Erfindung des Lichttonfilms steht. Sie setzten bei der TonlUbertragung nicht auf
die Nadel, wie sie beim erwahnten Grammophon zum Einsatz kommt. Vielmehr setz-
ten sie auf den Lichtton, der neben den Bildinformationen seitlich auf dem Filmband
platzfindet. Das grof3te Hindernis war dabei, die elektrischen Impulse des Tons in
Licht zu Gberfuhren, damit sie parallel zum Bild aufgezeichnet werden konnten. Doch
Vogt, Massolle und Engl meisterten nicht nur dieses Problem, sondern fanden auch
die erforderliche Losung zur Ruckiuberfihrung der aufgezeichneten Informationen in
ein akustisches Signal und dessen gleichzeitige Verstarkung mit eigens entwickelten
Verstarkerrohren. Am 17. September 1922 hatte der erste Triergon-Lichttonfilm Welt-
urauffihrung in Berlin und wurde ein groRRer Erfolg. Er zeigte musikalische Darbietun-
gen und Theaterszenen bekannter Kiinstler.?’

In Amerika zog der Tonfilm erst spater ein, etablierte sich aber spatestens mit The
Jazz Singer (1927), der von den spéateren Filmgiganten Warner Brothers produziert
wurde. Es folgten weitere erfolgreiche Gesangsfilme, doch erst mit dem Sprechfilm
gelang der landesweite, kommerzielle Durchbruch.?®

2.6 Der Farbfilm

Mit dem Ton im Film wurden in den 20er Jahren des 19. Jahrhunderts neue Maf3sta-
be gesetzt. Doch schon seit den Anfangen des Films 1895, fanden erste Versuche
der Colorierung statt. So waren bereits die ersten Stummfilme ,nachtraglich mit Pinsel
von Hand bemalt*®®. Es folgten Verbesserungen und Vereinfachungen der Nachfér-
bung mit Hilfe von Schablonen oder der Virage, welche die Einfarbung szenenweise
erlaubte. Mit dem kostspieligen, additiven Kinemacolor-Verfahren konnten Filme rela-
tiv farbecht produziert werden. Erste Vorstellungen mit auf diesem Verfahren basier-
ten Farbfimen fanden bereits im Februar 1909 in London statt.*® Zahlreiche
Uberlegungen gab es hinsichtlich der direkten Farbaufnahme auf optischem Wege,
die Zukunft galt aber chemischer, farbbringender Prozesse am Filmmaterial. Die bes-
te Qualitat lieferte ab den 30er Jahren das Drei-Streifen-Verfahren von Technicolor.

% V.Zqglinicki, Die Wiege der Traumfabrik, S. 152f.

" ebd., S. 156.

% vgl. edb., S. 161f.

2 Faulstich, Grundwissen Medien, S. 191.

% Koshofer, Gert (1999): ,Die Agfacolor-Story*“. In: Polzer, Joachim (Hg.) (1999): Weltwunder der Kine-
matographie. fiinfte Aus- gabe, Verlag der DGFK, Berlin 1999, S. 8.
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Die drei Grundfarben Rot, Griin und Blau wurden hierbei, eine teure Spezialkamera
vorausgesetzt, auf getrennten Negativstreifen aufgezeichnet und spater aufeinander
kopiert. Becky Sharp von Rouben Mamoulian hief3 1935 der erste so gedrehte Farb-
film.3' Eastman vereinfachte den Prozess Anfang der fiinfziger Jahre, in dem er die
drei Farbschichten auf nur einen Negativstreifen legte. Auf diesem Eastman-Color-
System beruht der Farbfilm in moderner, angepasster Form noch heute.

2.7 Vom analogen zum digitalen Film

Im analogen Zeitalter waren essentielle produktions- und vertriebstechnische Ablaufe
sowohl zeit-, als auch kostenintensiv. Mit der digitalen Umstellung erlebt das Filmge-
werbe einen Wandel, dessen Moglichkeiten bisher aber nicht voll ausgereizt werden.

2.7.1 Der analoge Film

Mit der Geburt des Zelluloid-Films im Jahr 1889 wurde qualitatives, lichtempfindliches
Material marktreif (Kap. 2.1). Um die Arbeit mit analogem Film verstandlich zu ma-
chen, missen zunachst die chemisch-technischen Prozesse bei der Aufzeichnung
erlautert werden. So reagiert das Filmmaterial auf einfallendes Licht, welches eine
chemische Reaktion der Silbersalze herbeifiihrt (ebenfalls Kap. 2.1). Die belichteten
Bereiche werden dunkel. Je mehr und je l&nger Licht auf den Film trifft, desto starker
ist die Schwarzung. Menge und Dauer des einfallenden Lichts kénnen durch die
Blende und die Einstellung der Verschluss- oder Belichtungszeit variiert werden.*
Bei der Entwicklung im Labor entsteht so ein Negativ-Bild, ,bei dem die Helligkeits-
werte vertauscht sind“®. Per Kontaktkopie oder Projektion auf &hnliches Filmmaterial

t.3* Dieses Muster

wird eine Positiv-Kopie mit normalen Helligkeitswerten hergestell
kann nun betrachtet werden. Am Schneidetisch wird der Film in seine finale Form
geschnitten, wobei jedoch nicht das Original-Negativ, sondern eine positive Arbeits-
kopie verwendet wird, um irreparable Fehler zu vermeiden. Das Original-Negativ ist
zu wertvoll und selbst im finalen Schnitt wird ein Sicherungs-Negativ verwendet. Die-
ses wird gemal der Vorlage (die geschnittene Arbeitskopie) und der Schnittliste, die

genau protokolliert, welche Schnitte wie und an welcher Stelle auszufiihren sind, be-

81 Faulstich, Grundwissen Medien, S. 191.

% Bundesverband Technik des Einzelhandels e.V. (0.J., 20057?): Belichtung. Grundlagen und Einfluss-
gréRen. URL: http://www.handelswissen.de/data/branchen/Fotobranche/Foto-
Spezialwissen/Fotolexikon-Grundlagen/Grundlagen_analogen_Bildes/Belichtung.php [Stand 02.07.12]

33 Monaco, Film verstehen, S. 105.

% vgl. ebd., S. 105.
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arbeitet und fur den Filmverleih in beliebiger Anzahl positiv kopiert. Jede Kopie, jede
Umkehrung von negativ zu positiv, jede ,zusatzliche Stufe bedeutet [dabei] einen
Qualitatsverlust*®. Der Zuschauer im Kino bekommt meist erst die vierte oder fiinfte
Generation des Ausgangsmaterials zu sehen.

Trotz dieser vielen Schritte bis zum fertigen Film wird auch heute noch auf 35mm-
Rollfilm gedreht. Jahrzehntelange Erfahrung und Vertrauen in Handhabung und
Technik lassen der Digitalisierung in einigen Bereichen noch keinen Einzug gewah-
ren. Trotzdem hat sich die Arbeit mit analogem Film dem neuen Zeitalter zugewandt.
Denn fur die Implementierung von realistischen digitalen Special Effects und Animati-
onen muss das analoge Signal in ein digitales umgewandelt werden, damit es am
Computer bearbeitet werden kann. Dazu wird der 35mm-Film im Kopierwerk Bild flr
Bild abgetastet und im digitalisierten Zustand auf Festplatte Uberspielt. Dabei wird
jedoch selten der komplette Film abgetastet, sondern nur die Szenen, die nachbear-
beitet werden. Nach der digitalen Bearbeitung wird der Film wieder auf 35mm-
Material ausgespielt und kann auf die herkdommliche Weise wiedergegeben werden.
,Erst durch dieses Vorgehen ist das Special-Effects-Kino mit computergenerierten

Bildern méglich geworden.“*®

Die Arbeit mit analogem Film wéahrend des Drehs ist mit Schwierigkeiten verbunden.
So hat eine 35mm-Filmrolle nur eine Aufnahmekapazitat von elf Minuten und muss
daher oft gewechselt werden, um ein kontinuierliches filmen sicherzustellen.*” Das ist
mit Kosten und Mehraufwand verbunden. Gleichzeitig kann einmal bespieltes Materi-
al nicht erneut verwendet werden, jeden misslungenen Take gilt es durch eine geziel-
te Vorplanung und gute Regie-Arbeit zu vermeiden. Aufgrund der Negativ-
Ausspielung des Materials ist eine zeitnahe Kontrollsichtung nach der Aufnahme
ebenfalls nicht mdglich.

2.7.2 Der digitale Film

Bei digitalen Aufnahmen entfallt Rollfilm als Tragermaterial. Die Aufzeichnung findet
auf Speichermedien, z.B. Chip oder Festplatte, statt und bringt viele Vorteile mit sich.
Vor allem in der Nachbearbeitung zeigt sich der Fortschritt der neuen Technik. An-
ders als beim analogen Film entféllt das Kopierwerk, da die aufgezeichneten Daten

% ebd., S. 105.

36 Wegener, Claudia; Jockenhével, Jesko; Gibbon, Mariann (2012): 3-D Kino. Studien zur Rezeption und
Akzeptanz. Springer VS, Heidelberg, S. 32.

37 vgl. Hahn, Philipp (2005): Mit High Definition ins digitale Kino. Entwicklung und Konsequenzen der
Digitalisierung des Films. Schiren Verlag GmbH, Marburg, S. 54.
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schon in digitaler Form vorliegen und an entsprechend eingerichteten Schnittplatzen
ohne vorheriges Abtasten betrachtet werden kénnen. Und ,da alles Material auf der
Festplatte (des Computers) liegt, kann man in beliebiger Reihenfolge darauf zugreifen
und sofort jede einzelne Szene anschauen [...]**®. Durch die Moglichkeiten des non-
linearen Schnitts kénnen daher verschiedenste Montagen getestet werden, ohne sich
festlegen zu miissen.*® Anderungen sind schnell und zu jeder Zeit méglich. Da das
Filmmaterial nicht mehrmals umkopiert werden muss und keiner physischen Belas-
tung ausgesetzt wird, kommt es im Gegensatz zu analogen Verfahren nicht zu einem
Qualitatsverlust. Dem Zuschauer im Kino wird daher die beste Bildqualitat geboten.

Am Set sind die Vorteile dieser Technik jedoch nicht so evident, wie sie auf den ers-
ten Blick erscheinen. Zunachst sind zwar viel langere Aufnahmen, je nach Wahl und
GroRRe des Speichermediums, mdglich und heutige Festplattenspeicher bieten Platz
fur stundenlanges, kontinuierliches Aufzeichnen, jedoch sind die Datenmengen vor
Ort, deren Sicherung und direkte Verarbeitung weiterhin eine hohe Hirde. Daraus
haben sich bereits Spezialberufe neu herausgebildet, z.B. der des DIT (Digital Image
Technician) oder den Data-Wrangler. Die Daten kdnnen zwar in Echtzeit, also schon
wahrend der Aufnahme, wiedergegeben und kontrolliert werden, die Mdglichkeit der
direkten Einsichtnahme am Bildschirm erlaubt dem Regisseur ein noch gezielteres
Arbeiten.*® Jedoch ergibt sich auch hier wiederum nur eine Korrektur des bereits ge-
drehten, was vom Arbeitsprozess her ein sehr teures und aufwandiges Unterfangen
darstellt. Echte Vorteile kommen besonders im Zeitalter der visuellen Effekte zum
Tragen, so kdnnen Aufnahmen vor Blue- oder Greenscreen schon am Set mit dem
gewilnschten Hintergrund kombiniert werden. Dies erlaubt schnelles Eingreifen,
Nachdrehs oder Wiederholungen werden vermeidbar.**

2.7.3 Digitalisierung des Kinos

Das Kino ist in seiner traditionellen Form mit analoger Projektion und Beschallung
nicht mehr zeitgemal und sieht sich ob der allgemeinen Digitalisierung ebenfalls ei-
ner Veranderung ausgesetzt. Das Kino, welches die direkte Verbindung zwischen
Film und Rezipient darstellt und fir ein perfektes cineastisches Erlebnis sorgen soll,
scheint in seiner bisherigen Form obsolet. Um die Digitalisierung der Kinos weltweit

%8 Jauernig, Isolde (2000): Digitale Nonlineare Postproduktion. Méglichkeiten und Funktion heutiger
Systeme. edition filmwerkstatt, Essen, S. 79.

3 vgl. Monaco: Film verstehen, S. 107.

“%ygl. Hahn, Mit High Definition ins Digitale Kino, S. 49f.

“ vgl. Ohanian, Thomas A.; Phillips, Michael E. (2001): Digitale Filmherstellung. Die Veranderungen in
Kunst und Handwerk des Filmemachens. 2. Auflage, Fachbuchverlag Andreas A. Reil, Berlin, S. 226.
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vorantreiben zu kénnen, musste zunachst eine Standardisierung ausgearbeitet und
verabschiedet werden. ,Bereits Anfang 2000 wurde das Komitee ,Digital Cinema’
damit beauftragt, herauszuarbeiten, was zu standardisieren ist.“** Doch erst das Joint
Venture der sieben groften Hollywoodstudios®®, die Digital Cinema Initiative, verdf-
fentlichte 2005 mit der ,Digital Cinema System Specification® die Richtlinien fur die
einheitliche, digitale Umrlstung. In sieben Kapiteln werden vor allem die Anforderun-
gen an die Mastererstellung, also der vertriebsfertigen Version eines Films, an die
Kompression der Daten zu digitalen Transportzwecken, Stichwort digitale Distribution
(Kap 3.4), ohne sichtbaren Qualitatsverlust, an die Projektionstechnik im Kino, sowie
der Sicherung der Daten festgelegt. *

Gemal diesen Standards ,waren Ende 2010 [...] 29 Prozent aller europaischen Kino-
leinwénde (in 34 Landern) digitalisiert [...]**. In Nordamerika waren dagegen schon
2007 77,6% alle Kinos auf die neue Technik umgestellt.46 Eine flachendeckende
Marktsattigung von 99% wird jedoch erst zum Jahr 2019 erwartet.*’

Dass viele Kinobetreiber die Umstellung nicht direkt vollziehen sei dem Umstand ge-
schuldet, dass ein digitaler Projektor mit einem Preis von circa 100.000€ gut viermal
SO teuer ist, wie sein analoges Pendant.”® Die Kosten missen gedeckt werden, ohne
den gemeinen Kinozuschauer durch erhéhte Ticketpreise zu vertreiben. Denn ihm ist
es schlieB3lich egal, wie der Film auf die Leinwand gelangt. Mégliche Finanzierungs-
konzepte durch den Verleiher, Dritte oder spezialisierte Firmen kénnen den Kinobe-
treiber entlasten. So Ubernimmt in den USA die Firma Technicolor Digital Cinema auf
Wunsch die komplette Umristung eines Kinos, inklusive Wartung, Instandhaltung,
Vervielfaltigung und Distribution der digitalen Kopien. Im Gegenzug wird beispiels-
weise eine Beteiligung an den Ticketverkédufen und an den Herstellungskosten einer
analogen Filmkopie verlangt.*® In Europa und speziell in Deutschland wird diese Ent-

wicklung massiv mit Férdergeldern und Spezialabgaben unterstiitzt.*°

2 Schafers, Hendrik (2006): Digitales Kino. Die Wertschépfungskette des Films im Wandel. Wilhelms-
haven: Fachhochschule Oldenburg /Ostfriesland/Wilhelmshaven, Bachelorarbeit, S. 13.

“3 Disney, Fox, MGM, Paramount, Sony Pictures, Universal und die Warner Bros. Studios

“ vgl. Digital Cinema Initiatives (2005); LLC: Digital Cinema System Specification. Hollywood, Los Ange-
les, S. 5ff.

> vgl. Wegener et al. , 3-D Kino, S. 34.

“% Kleber, Reinhard (2007): Das digitale Kino kommt. In: Grip 37, Zeitschrift des Filmhaus Frankfurt,
Frankfurt.

* ebd.

“8 vgl. Slansky, Digitaler Film, S. 259.

“9vgl., Schafers, Digitales Kino, S. 61.

0 vgl. FFA (2012): Digitalisierungsférderung, URL: http://www.das-rendez-
vous.org/uploads/media/FFA_D-Cinema_DE.pdf [Stand 10.07.12]
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2.7.4 Digitale Distribution

,ES ist sehr unwahrscheinlich, da[B] in den Kinos der Zukunft noch
35mm-Kopien auf einem Projektor vorgefuhrt werden und da[] diese
Kopien muhselig zum Bahnexpress oder Zentrallager gebracht werden

[.].5

Edgar Reitz, deutscher Autor und Regisseur

Mit diesen Worten hat Reitz schon 1995 die Entwicklung der Filmdistribution vorher-
gesagt. Und nichts ist naheliegender. Im Zeitalter der globalen Vernetzung muissen
Informationen und Inhalte immer schneller Gbertragen werden und das gilt auch fir
das Kino. Bisher werden Filme auf traditionelle Weise vertrieben. Von der vorfuhrfa-
higen Fassung (Nullkopie) werden je nach Budget und gewiinschter Reichweite Ko-
pien gezogen und Uber den Filmverleiher an die Kinos verteilt. Dabei wird ein Kino-
Kinofilm, je nach Lange, auf mehreren Filmrollen ausgeliefert und muss im Kino vom
Filmvorfihrer zusammengesetzt werden.

Die grofRen Nachteile der herkdbmmlichen Distribution sind der hohe Zeitaufwand und
die moglichen Schaden, die der Film davontragen kann. Der empfindliche Rollfilm ist,
abhangig vom Produktions- und Verleihstandort, oft mehrere Tage unterwegs und
selbst am Abspielort kann das sensible Material noch Schaden nehmen. So ,unter-
liegt die Filmkopie einem [...] starkerem Verschleil3, wenn sie normalerweise bis zu
35- oder 40-mal pro Woche im Kino vorgefiihrt wird“*?. Ein Grund dafirr sind die Pro-
jektoren, die den Film mit ihren Transport- und Bremsrollen unsanft behandeln, ein
weiterer ist die jeweilige Handhabung durch den genannten Filmvorflhrer, der mit
dem Film mehrmals am Tag in Kontakt kommt. In puncto Schnelllebigkeit hat die
nicht-digitale Distribution insofern das Nachsehen, als dass nicht auf plotzliche Ande-
rungen reagiert werden kann. Dies betrifft zum Beispiel die Kinowerbung, die schnell
an Aktualitat verliert und aufgrund der langsamen, analogen Vertriebswege nicht fle-
xibel ist. Abhilfe soll hier die Umstellung auf eine digitale Distribution schaffen.

Wie der Name schon sagt, soll die moderne Distribution digital, sprich, Gber neue
Verbreitungswege wie Internet und Satellit stattfinden. Der Vorteil liegt dabei in der
immensen Zeiteinsparung. Filme muassten nicht mehr per Kurier zu den Kinos trans-
portiert werden, sondern kénnten in der Theorie per Mausklick direkt abgerufen wer-
den. Zum Schutz vor Piraterie missten die Daten wirksam verschlisselt werden,

51 Reitz, Edgar (1996): ,Die Zukunft des Kinos im digitalen Zeitalter®. In: Elsaesser, Thomas; Lyotard,
Jean-Francois; Reitz, Edgar (Hg.) (1996): Der zweite Atem des Kinos. Verlag der Autoren, Frankfurt am
Main, S. 127.

%2 Monaco, Film verstehen, S. 152.
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doch ,was verschlusselt werden kann, wird auch [von den falschen Personen] ent-
schliisselt®®. Mittlerweile gibt es jedoch einige Konzepte, die eine Ubertragung der
Inhalte schnell und sicher machen. Bei der Point-to-Multipoint-Distribution wird von
einem Standort, beispielsweise dem Verleiher oder direkt dem Produktionshaus, eine
Filmkopie per Satellit zu den Kinos Ubertragen und kann dort per digitalem Schlissel
Zu einer bestimmten Zeit abgerufen werden. Der Schlissel wird dabei Uber einen
anderen Kanal verbreitet und vor illegalem Zugriff geschiitzt.>* Das Konzept findet
mangels geeigneter Standardisierung noch keinen Gebrauch, aktuell werden digitale
Filmkopien noch vorwiegend auf Festplatte vertrieben und per Filmkurier zugestellt.
Dabei ist jene digitale Kopie nur noch rund 500 Gramm leicht, im Gegensatz zur 30
bis 60 Kilogramm schweren Rollfiimkopie.>

Weitere Vorteile der digitalen Distribution ergeben sich durch die Erschlieung neuer
Geschéftsfelder im Kino selbst. Umgerlstete Systeme konnten per HD-Streaming
kulturelle Veranstaltungen, Konzert- oder Theaterauffiihrungen, Ful3ballspiele etc. live
auf die Leinwand bringen.>® Ein dadurch erweitertes Programm kénnte dem Betreiber
dann entsprechende Mehreinnahmen einbringen.

53 Slansky, Peter C. (2004): Digitaler Film — digitales Kino. UVK Verlagsgesellschaft mbH, Konstanz, S.
34.

> vgl. Wegener et al. , 3-D Kino, S. 36f.

**ebd., S. 36.

% vgl. Slansky, Digitaler Film, S. 294.
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3 Der Film im inhaltlichen Wandel

Die inhaltlichen Aspekte des Films stehen wie seine technischen im steten Wandel.
Vom einstigen neuen Medium mit Attraktionscharakter, zu den ersten narrativen
Spielfilmen.

3.1 Das ,,Kino der Attraktionen*

Die Anfange des Films waren von nicht-narrativer Natur. Vielmehr stellte das neue
Medium eine faszinierende, unbegreifliche Unterhaltungsform dar, vergleichbar mit
damaligen Vorstellungen a la Harry Houdini (1874-1924), der mit seinen Zauber- und
Entfesselungskinsten den Zuschauer zu beeindrucken wusste. Der Filmhistoriker
Tom Gunning beschreibt das friihe Kino folglich als ein ,Kino der Attraktionen [...],
das ein herausragendes Ereignis, ein Spektakel und nicht die Geschichte in den Vor-
dergrund stellt*”. Die Zuschauer waren fasziniert vom laufenden Bild, das aus heuti-
ger Sicht in mafiger Qualitat, meist schwarz-weifld und ohne Ton Uber die Leinwande

flimmerte:

JAll das (Anm.: das Kino) ist wunderbar, das ist die Bewegung, das ist das
Leben selbst, Dabei fehlt nur noch das Gerausch und die Stimme, der
Fonograf. Man traumt davon. Edison arbeitet daran. Und wenn die Uber-
einstimmung von Cinématographe, Fonograf, Kathodenstrahlen, Tele-
skop, Telegraf und all der anderen Graphen, die noch kommen, erreicht
ist, wird es nichts mehr zu verbergen geben, keine Distanz mehr, keine

Zeit.“®
Reaktionen auf das Kino, 1896

Tatsachlich waren die ersten Filme blof3e Wirklichkeitsabbildungen und stellten nichts
als die Realitat dar. Von Arbeitern, die das Lumiere-Werk verlassen (Kap. 2.2), oder
von Leuten, die im Garten tanzten, handelten die ersten Gehversuche der Filmwelt.

Die Filme waren nur ein Mittel zum Zweck und sollten auf die neue grofartige Erfin-

> Kriitzen, Michaela (2004): Dramaturgie des Films. Wie Hollywood erzéahlt. Fischer Taschenbuch Ver-
lag, Frankfurt am Main, April, S. 278.

*% Elsaesser, Thomas (2002): Filmgeschichte und friihes Kino. Archdologie eines Medienwandels. editi-
on text + kritik, Richard Boorberg Verlag GmbH & Co., Miinchen, S. 314.
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dung, die Projektion, das Kino, aufmerksam machen. Der ,damals noch Ubliche Blick

«59

der Darsteller in die Kamera“* steht symbolisch fur den friheren, darbietenden Cha-

rakter des Films. Heutzutage stellt die Kamera das Auge des Zuschauers dar und der
mdchte, wie allgemein bekannt, nicht direkt angeschaut werden. Doch wie bei jeder
neuen Technik verlor sich auch hier bald der Reiz des Neuen und die Filmemacher

waren gezwungen neue Wege zu beschreiten.

3.2 Die ersten Spielfilme

Als die Zuschauerzahlen in den Jahren nach 1895 einbrachen, ,fand eine Neuaus-
richtung der Filmproduktion statt“®®. Um populdr zu bleiben, musste sich der Film wei-
ter entwickeln und Neues bieten. Georges Mélies hatte indes Erfolg mit seinen
Special-Effects (Kap. 2.2), die hauptsachlich durch schnelle Schnitte erzeugt wurden
und Dinge in oder aus dem Bild ,zaubern® konnten. Erste Versuche einer filmischen
Erzahlung gab es mit R.W. Pauls Come Along, Do! (1898), dessen Schnitttechnik an
heutiges Continuity-Editing angelehnt war, bei der eine Einstellung der anderen sinn-
gemaR folgt.* Auch die beriihmte The Great Train Robbery (1903) erzeugte ihren
narrativen Charakter durch Parallelmontage, welche die Darstellung gleichzeitiger
Handlungen erlaubte.®* Zwischen 1907 und 1913 fand eine Umorientierung statt und
die Kunst des Theaters erhielt Einzug in den Film, mit der auf das neue gesellschaftli-
che Verlangen reagiert wurde: ,The people want a story. [...] we’ve got to give them a
story, they won't take anything else — a story with plenty of action [...]*®®, belegt ein
Zeitungsartikel aus dem Jahr 1907. Von nun an sollten allenthalben Geschichten er-
zahlt werden, das Hauptaugenmerk lag auf dem ,well made play*®*, dem Spiel einer
dramaturgischen Erzahlung. Und der Trend dauert bis heute an, Spielfiime dominie-
ren den Markt.®®

58 Krutzen, Dramaturgie des Films, S. 280.

% ebd., S. 281.

®! {ibersetzt nach Lacey, Nick (2005): Introduction to Film. Palgrave Macmillan, New York, S. 79.

®2 ebd., S. 80.

68 Saturday Evening Post vom 23.11.1997, zitiert nach Fell, John L. (1986): Film and the Narrative Tra-

dition. University of California Press, Berkeley and Los Angeles, S. 206.

64 Bordwell, David; Staiger, Janet; Thompson, Kristin (1985): The Classical Hollywood Cinema. Film
Style & Mode of Production to 1960. Columbia University Press, New York, S. 17.

% uibersetzt nach Lacy, Introduction to Film, S. 77f.
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Mit dem Aufkommen der ersten Spielfilme entstand ein neuer Berufszweig: Der
Drehbuchautor. Im Folgenden soll die Notwendigkeit von guten Drehbuchautoren
dargelegt werden, die trotz ihrer unverzichtbaren Arbeit selten Ruhm erlangen.

3.3 Die Arbeit der Drehbuchautoren

Drehbuchautoren sind kreative Kopfe, deren Arbeit noch lange vor dem ersten Dreh-
tag beginnt. Sie ,()entwickeln Personen, ein Beziehungsgeflecht zwischen den Figu-
ren, Handlungsstrange, einen unerwarteten Schluss*®. Sie schreiben Dialoge,
Wendungen, Plots, Uberraschungen, Drama, Komédie oder Krimi. Sie erfinden die
Geschichten, die uns beriihren, die uns mitfiebern, die uns jubeln lassen. Ihre Arbeit
entscheidet malRgeblich Uber Erfolg oder Nichterfolg eines Films. Und doch kommt es
uns so vor, als ob wir jede Geschichte schon x-mal gesehen héatten, als ob sich die
Autoren nichts mehr trauen wirden, keine neuen Ansatze wagten. Gibt es keine gu-

ten Drehblicher mehr?

3.4 Die Situation der Drehbuchautoren

,Um einen guten Film zu machen, braucht es drei Dinge. Erstens ein gu-
tes Drehbuch, zweitens ein gutes Drehbuch, drittens ein gutes Drehbuch.”

Billy Wilder, Regisseur

Auf die Frage nach einem berihmten Schauspieler ist der allgemeine Burger um kei-
ne Antwort verlegen: Brad Pitt, Tom Cruise, Angelina Jolie, Sandra Bullock tont es
da, ohne groRe Uberlegung. Auch die Frage nach bekannten Regisseuren kommt
ahnlich trivial daher: Steven Spielberg, James Cameron, Quentin Tarantino oder Alf-
red Hitchcock, fur die altere Generation. Natlrlich stehen diese Personen im Zentrum
des Medieninteresses und pragen sich ob ihrer Allgegenwartigkeit gut in die Kopfe
der Leute ein. Preisverleihungen wie die ,Oscars* finden in Live-Ubertragungen den
Weg ins heimische Fernsehen; die Presse Uberschlagt sich bei Neuigkeiten zu den
Stars des roten Teppichs. Zwar mag ihre Popularitéat nicht von ungefahr kommen, so
Uberzeugen sie in Kinoblockbustern mit gutem Schauspiel, wecken Emotionen bei
den Zuschauern und werden gar zur ihren Vorbildern. Doch die Ideen, die tragischen

66 Huby, Felix (2000): ,Drehbuch oder Knetmasse?“. In: Altenburg, Christiane; Flie3, Ingo (Hg.) (2000):
Jenseits von Hollywood. Drehbuchautoren tber ihre Kunst und ihr Handwerk, Verlag der Autoren, Frank-
furt am Main, S. 166.
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oder schonen Geschichten, die mitrei3enden Dialoge und spannenden Wendungen
sind das Ergebnis monatelanger Arbeit der Drehbuchautoren. Die Schauspieler sind
vielmehr ihr Sprachrohr und die Regisseure lenken es in die richtige Richtung. Doch
kaum jemand kann aus dem Stehgreif einen Drehbuchautor benennen, der womaog-
lich fur die Handlung ihres oder seines Lieblingsfilms verantwortlich ist.

Die fehlende Popularitat, obwohl Auszeichnungen fir das beste Drehbuch jahrlich
verliehen werden®, geht einher mit ihrer Geringschatzung unter Produzenten und
Regisseuren, die durch den Mangel an guten Drehbiichern geschirt wird.?® Dabei
begrindet sich dieser Mangel auf die ,Erfindungsarmut (der Drehbuchautoren) bei
der Suche nach eigenwilligen Erzéhlstrukturen“®. Dabei wéren neue, ungewshnliche
Handlungsverlaufe der richtige Ansatz, ,weil viele Zuschauer die konventionellen Er-
zahlstrategien mittlerweile in- und auswendig kennen und von ihnen zusehends ge-
langweilt werden“®. Tatsachlich liegt es aber weniger an den Drehbuchautoren und
ihrem kreativen Potenzial, als an dem Markt selbst. Ginther Rohrbach sieht in sei-
nem Essay ,Die verhangnisvolle Ohnmacht der Autoren® die Ursachen in der Bran-
che begrundet. Gerade in Deutschland sind die Sender mit ihren Serien, Doku-Soaps
und Telenovelas fur den regelrechten Verschleil3 von Autoren verantwortlich. Denn
»warum soll ein Autor monatelang verbissen an einem Manuskript fir einen Spielfilm
feilen, wenn er in der gleichen Zeit fiir viel mehr Geld ein paar Serienfolgen schreiben
kann“*? Gleichzeitig spricht Rohrbach von der ,Macht der Regisseure®, deren Re-
nommeée fiir die Finanzierung und damit fir den Produzenten von groRer Bedeutung
ist. Die Autoren haben eine untergebene Position, Regisseure und Produzenten mei-
nen ihre Arbeit kritisieren und korrigieren zu kénnen, um Filme massentauglich zu
machen. Doch massentauglich bedeutet eben oft auch 08/15, keine neuen Ideen,
Handlungen und Plots. In Amerika ist man sich ob der Wichtigkeit der Drehbuchauto-
ren bewusster, werden hier jahrlich mehr als 7007 Filme gedreht (Vergleich Deutsch-
land 2010: 119 Spielfilme)”®. Das Bewusstsein geht dort sogar so weit, die Autoren an

®7 2.B. der Saturn Award, Golden Globe Award , Oscar

% vgl. Brunow, Jochen (2000): Wege aus der Ohnmacht. In: Altenburg; FlieR, Jenseits von Hollywood,
S.204f.

& Brunow, Wege aus der Ohnmacht, S. 205.

® Eder, Jens (2000): Dramaturgie des populéaren Films. Drehbuchpraxis und Filmtheorie. LIT Verlag,
Hamburg, S. 2.

" Rohrbach, Giinter (2000): ,Die verhangnisvolle Ohnmacht der Autoren. Warum es so viele Drehbuch-
schreiber und so wenig gute Drehbticher gibt“. In: Suiddeutsche Zeitung, Miinchen 02.06.2000.
?pAcland, Charles R. (2010): From International Blockbusters to National Hits. Analysis of the 2010 UIS
Survey on Feature Film Statistics. UIS Information Bulletin No. 8, UNESCO, Institute for Statistics, Mon-
treal, S. 8.

" EFA Info (2011): Zahlen aus der Filmwirtschaft, Berlin, 1/2011, S. 11.
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den Einkiinften der Filme zu beteiligen.” Trotzdem traut sich die Filmmaschinerie
Hollywoods, wobei Ausnahmen auch hier die Regel bestatigen, keine innovativen
Spriinge zu. So ist es kein Wunder, das nach einem kommerziell erfolgreichen Film
die Fortsetzung nicht lange auf sich warten l&sst.”™

Doch auch aus einem guten Drehbuch resultiert nicht immer auch ein guter Film. Erst
die Zusammenarbeit von Autor, Regisseur und Produzent, auch als ,magisches Drei-
eck“’® bezeichnet, kann aus der Idee des Films ein erfolgreiches Werk entstehen las-
sen. Wenn dabei nicht nur auf das Geld und die konventionellen Sehgewohnheiten
der Zuschauer geblickt wird, sind groRartige Filme mit neuen Ansétzen realisierbar.

3.5 Auswirkungen auf den Markt

Die Abhangigkeit des Filmgewerbes von Drehbuchautoren lasst sich anhand des Au-
torenstreiks in Hollywood verdeutlichen. Zwischen dem 5. November 2007 und dem
12. Februar 2008 legten amerikanische Autoren ihre Federn nieder und verlangten
mehr Arbeitslohn und eine prozentuale Gewinnbeteiligung.”” Schlagartig standen
Film- und Fernsehproduktion still. Die Senderanstalten hatten keinen Nachschub und
lieBen Wiederholungen und Reality-Shows in Dauerschleife laufen. Es konnten keine
neuen Filme produziert werden, Serien stoppten mitten in der Staffel. Auch hierzulan-
de blieb der Streik nicht ohne Folgen, da unsere Kinos zu 65% amerikanische Pro-
duktionen zeigen (Stand 2010)"® und TV-Serien wie How | Met Your Mother (Pro7),
Navy C.1.S (Sat.1) oder Dr. House (RTL) den hiesigen Sendern gute Quoten garantie-
ren.

Schon 1988 gab es einen derartigen Streik, als fast neuntausend Autoren ihre Arbeit
einstellten und viele Serienstaffeln um einige Episoden gekiirzt werden mussten.”Ein
immenser finanzieller Verlust.

In Amerika gehoren die Autoren der rechtevertretenden Gewerkschaft Writers Guild
of America an. Ein Streik legt hier also die komplette Produktion lahm. In Deutschland
wilrde es, mangels einer vergleichbaren Gewerkschaft, nicht zu einem solchen Vorfall

™ Brunow, Wege aus der Ohnmacht, S. 206.

7 Bsp. Ice Age (2002), Ice Age 2 — Jetzt taut’s (2006), Ice Age 3 — Die Dinosaurier sind 10s(2009), Ice
Age 4 — Voll verschoben (2012). Durchschnittliches Einspielergebnis: 522.046.000,- €

6 vgl. Brunow, Wege aus der Ohnmacht, S. 211.

" Korte, Peter (2008): Autorenstreik in Hollywood. Fallen jetzt auch die Oscars aus? In: FAZ, 13.01.2008
URL: http://www.faz.net/aktuell/feuilleton/kino/autorenstreik-in-hollywood-fallen-jetzt-auch-die-oscars-
aus-1515367.html [Stand 10.07.12]

"8 EEA Info, Zahlen aus der Filmwirtschaft, S. 11.

" Riedner, Fabian (2007): US-Autorenstreik und seine Folgen. URL:
http://www.quotenmeter.de/cms/?p1=n&p2=23099&p3= [Stand: 10.07.12]
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kommen. Vielmehr wiirde die Konkurrenz einem streikenden Autor dankend die Auf-
trage abnehmen.®°

3.6 Ausblick

Mit der Arbeit der Drehautoren steht und fallt die gesamte Filmbranche. Nicht ohne
Grund hat es ,gewaltige Anstrengungen gegeben, auch hierzulande, Autoren auszu-
bilden und zu férdern“®. Am Markt gibt es hunderte Biicher, die das Verfassen von
Drehbichern thematisieren. Universitdten und Filmhochschulen bieten Kurse und
Seminare an, um junge Schreiber voranzutreiben. Abzuwarten bleibt jedoch, ob inno-
vative Konzepte und neue dramaturgische Ansatze Einzug in die Drehblcher erhal-
ten und wir uns in Zukunft auf neue, komische, herzzerreiRende, actiongeladene und
tiefgriindige Geschichten freuen kénnen.

3.7 Zwischenfazit

Die vorangegangene Arbeit behandelt hauptséachlich die Entstehung und Entwicklung
des Films auf technischer und inhaltlicher Basis, um ein Gefiihl fir die Evolution des
laufenden Bildes zu bekommen. Von der ersten Projektion mit Hilfe der Laterna Ma-
gica, Uber bewegte Bilder im Kinematographen der Gebruder Lumiére und erste Spe-
cial-Effects aus dem Hause Mélies, bis hin zur Digitalisierung des Kinos, des Films
und dessen Vertriebswegen. Weiter ist bekannt, dass das gesellschaftliche Verlangen
nach Erzahlungen das Zeitalter des Spielfilms einleitete und das ,Kino der Attraktio-
nen“ in seiner urspringlichen Form abldste. Drehbuchautoren schreiben Geschichten
fur die Leinwand und zeichnen sich entscheidend fir den Erfolg eines Filmes verant-
wortlich, obgleich ihre Arbeit selten gewiirdigt wird und sich die Frage nach dem Ver-
bleib guter Drehbticher stellt.

Im weiteren Verlauf soll nun geklart werden, welche Aspekte Uberhaupt einen guten
Film ausmachen und wie es in Zeiten von Popcornkino, Multiplexen und Uberkonsum
um die Qualitat kommerziell erfolgreicher Produktionen bestellt ist. Die Beschrankung
auf Hollywoodblockbuster findet ihre Legitimation darin, dass vor allem die Amerika-
ner den westlichen Begriff des Mainstream-Kinos gepréagt haben und der Traumfabrik
mit ihren hohen Budgets anscheinend keine produktionstechnischen Grenzen gesetzt
sind.

% vgl. Riedner, US-Autorenstreik und seine Folgen.
81 Rohrbach, Die verhangnisvolle Ohnmacht der Autoren.
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4  Das Rezept fir einen guten Film

Die Frage, was einen Film zu einem guten Film macht, wird seit jeher kontrovers dis-
kutiert. Und eigentlich muss sich jeder diese Frage selbst beantworten, denn Ge-
schmécker sind bekanntlich verschieden. Trotzdem hat sich die Fachwelt mit diesem
Thema auseinandergesetzt und erfolgreiche Filme untersucht, um ein allgemeingdilti-
ges Muster zu erkennen, auf dem der Erfolg an weltweiten Kinokassen beruht.

4.1 Die Handlung

Filme erzahlen Geschichten und die erfolgreichsten Filme sind jene, die das Publikum
ergreifen und emotional berthren. Die dramaturgische Gestaltung einer Handlung
muss Gefiihle wecken und Spannung, Angst oder Freude in uns hervorrufen.®? Nicht
nur in Hollywood hat sich eine Erzahlstruktur herauskristallisiert, die auf den Namen
,Die Reise des Helden® (nach Vogler) hort und den Zuschauer in Filmen wie Konig
der Lowen (1994), Titanic (1997), oder Der Herr der Ringe (2001-2003) gefesselt hat.
Diese Struktur baut auf die klassischste Erzahlform auf, welche sich in drei Akte glie-
dert®:

Akt 1: Der Anfang. Status Quo. Einfihrung in das Setting. Einfihrung des Hauptcha-
rakters/ der Hauptcharaktere. Endet mit einem ,plot point“, einem Vorfall oder Event,
das die Story in eine andere Richtung lenkt.

Akt 2: Konfrontation. Konflikte treten auf, es missen Entscheidungen geféllt werden.
Ein weiterer ,plot point‘, z.B. eine plétzliche Wendung oder Uberraschung, fiihrt zum
dritten Akt.

Akt 3: Aufldsung. Der Konflikt wird gel6st, der Protagonist kehrt von seiner Reise zu-
rick. Die wichtigsten Fragen wurden geklart.

Vogler beschreibt dieses Drei-Akt-Modell als Grundmuster des amerikanischen Kino-
erfolgs.®® Seine Reise des Helden zeigt anhand eines exemplarischen Protagonisten
die popularen Strukturen des klassischen Spielfilms. Die Hauptfigur sieht sich inner-

82 vgl. Eder, Dramaturgie des populéren Films, S. 16.

8 {ibersetzt nach Thompson, Kristin (1999): Storytelling in the New Hollywood. Understanding Classical
Narrative Technique. Harvard University Press, Cambridge, S.22f.

84 vgl. Vogler, Christopher (1998): Die Odyssee des Drehbuchschreibers. Uber die mythologischen
Grundmuster des amerikanischen Erfolgskinos. 2. Auflage, Zweitausendeins, Frankfurt, S. 49ff.
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halb dieser drei Akte bestimmten Situationen und Gemitszustanden ausgesetzt und
muss auf seinem Weg durch die Geschichte gewisse Prifungen meistern.

Dritter Akt Gewolinte Erster Akt

Ruckkehr Riickkehr it Welt Rt das Abenteusrs Isolation
dem Elixier

Verweigerung

Begegnung mit
Auferstehung dem Mentor

Gewohnte Welt

Uberschreiten der

Rickweg
ersten Schwelle
Andere Welt Bewahrungsproben;
Verblindete, Feinde
Belohnung
Vordringen zur
. . tiefsten Hohle .

Zweiter Akt-B Entscheidende Zweiter Akt-A
Initiation Priifung Abstieg

Abbildung 1 Die Reise des Helden (nach Vogler)

Da die Thematik, in wandelbarer Form, haufig dem Klischee ,Das Gute kdmpft gegen
das Bose, wobei das Gute siegt®® entspricht, ist das Happy End nahezu obligato-
risch. Der Zuschauer, der sich mit dem Protagonisten liber den gesamten Film identi-
fizieren, seine Beweggrinde nachvollziehen und seine Entscheidungen verstehen
konnte, sehnt sich nach einer emotionalen Befriedigung und der Erfillung seiner Er-
wartungen in Form einer positiven Auflésung.®® Syd Field spricht sogar davon, dass
~-gute Filme immer aufgeldst werden und ein glickliches Ende stets dem negativen
vorzuziehen ist*®”. Der Kommissar schnappt den Mérder, die Liebenden finden zuei-
nander und der betont Unschuldige hat am Ende, wie erwartet, nichts Unrechtes ge-
tan. Tatsachlich vernichtet Frodo in Der Herr der Ringe den bdsen Ring und kehrt ins
Auenland zurtick und Simba nimmt in Der Koénig der Lowen nach dem Tod seines
Vaters und den Strapazen einer abenteuerlichen Reise schlie3lich doch den Platz im
ewigen Kreis des Lebens ein. Und auch in Titanic findet Old Rose schlieflich ihre

8 Rohrbach, Gunther (2008): In guter Gesellschaft. Texte tber Film und Fernsehen. Deutsche Filmaka-
demie e.V., Berlin und Bertz + Fischer Verlag, Berlin, S. 247.

8 Krutzen, Dramaturgie des Films, S. 253.

% Field, Syd (2007): Das Drehbuch. Grundlagen des Drehbuchschreibens. Autorenhaus Verlag GmbH,
Berlin, S. 154.
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Ruhe, nachdem sie nach Jahren der Trauer um den ertrunkenen Jack, ihren Diaman-
ten dem Meer Uberlasst und auf ihr erfllltes Leben zuriickblickt.

Diese Happy-End-Geschichten gehéren zwar zu den popularsten Auflosungen des
amerikanischen Blockbusterkinos, doch hat sich in den letzten Jahren ein narrativer
Wandel eingestellt. Anstatt einen klassischen, vorausschaubaren Erzé&hlstrang mit
einem befriedigenden, positiven Ende abzuschlie3en, wird immer mehr mit dem ,last
act twist® gearbeitet. Dabei findet noch eine letzte Wendung statt, welche den vorhe-
rigen Szenen eine neue Bedeutung zukommen lasst.®® So ist der vermeintliche Er-
mittler in Shutter Island (2010) in Wahrheit selbst ein Patient der Irrenanstalt. Hierbei
wurden Uber den ganzen Film versteckte Hinweise gestreut, die erst riickblickend in
Zusammenhang gebracht werden kénnen und so einen ganz neuen Handlungsver-
lauf offenbaren. Die vom Zuschauer suggerierte Auflésung findet durch einen ,last act
twist® folglich einen neuen Abschluss.

Natdurlich gibt es auch pramierte Filme, die, allen Regularien zum Trotz, zwar oft der
gewohnten Erzahlstruktur folgen, aber in keiner eindeutigen Auflésung enden. Als
popularstes Beispiel der Gegenwart ist Christopher Nolans Inception (2010) zu nen-
nen, bei dem am Ende offen bleibt, ob sich der Hauptprotagonist in der Realitéat oder
in der Traumwelt befindet. Der Reiz, der sich durch ein offenes Ende ergibt, liegt in
der Anregung der eigenen Phantasie. Befindet sich der Protagonist nun in der Reali-
tat und kann ein glickliches Leben flhren, oder ist das Glick nur Teil seiner Traum-
welt aus der er bald erwachen wird? Der Zuschauer kann sich nun entweder sein
Happy End weiterspinnen, oder Uber einen schlechten Ausgang ratseln. Beides wird
ihn noch langere Zeit tGiber den Film nachdenken lassen.

4.2 Die Schauspieler

Das Drehbuch kann noch so gut sein, ohne die geeigneten Schauspieler kann es
nicht zum Leben erweckt werden. Dabei ist es wichtig, dass der Darsteller zur Rolle
passt, er als Sympathietrager funktioniert und vor allem das nétige schauspielerische
Talent sowie die korperliche Prasenz besitzt.*® Gedanken werden sich auch dariiber
gemacht, ob er aufgrund seiner mdglichen Popularitdt mehr Zuschauer ins Kino lo-
cken kann, also von einer Starbesetzung die Rede ist. Gutes Schauspiel ist in der

8 Krutzen, Michaela (2010): Dramaturgie des Films. Das etwas andere Hollywood. Fischer Verlag
GmbH, Frankfurt, S. 47.

89 vgl. Boldt, Ulrike (2008): Casting fur Film, Fernsehen und Biihne. Der Wegweiser zum Erfolg. Hen-
schel Verlag, Leipzig, S. 44.
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Lage, Geflihle zu transportieren und auf den Zuschauer zu Ubertragen. Dabei werden
je nach Genre, ob Action-, Liebes-, oder Horrorfilm, andere Typen gefragt, die auf
ihre Art die Rolle des Helden, des Opfers, des Liebenden oder des Trauernden ein-
nehmen koénnen und durch ihre Authentizitat das Publikum fur sich gewinnen. Um
viele Schauspieler der Filmgeschichte entbrannte ob ihrer Kinste ein regelrechter
Hype. Aus Darstellern wurden Filmstars. Damals wie heute lassen die ,Sozialisation
des Rezipienten, sein Bildungsstand, seine Sehnsichte [...] die filmische Ikone ent-
stehen“®. Schauspieler verkérpern Traume und Begierde der Zuschauer. Ob James
Dean als attraktiver Rebell in Jeans und T-Shirt oder Marilyn Monroe als personifizier-
tes Sexsymbol.”* Frither waren es gerade die Namen der Schauspieler, die an den
Leuchtreklamen der Kinos prangten und die Zuschauer in die Kinos lockten. Auch
heute sprechen die Gehélter von Johnny Depp, Angelina Jolie oder Brad Pitt eine
eigene Sprache. Ob berihmt oder nicht, ob Filmstar oder Neuling, mannlich oder
weiblich, alt oder jung. Fur einen guten Film ist eine Uberzeugende darstellerische
Leistung, die durch ihre Glaubwirdigkeit und Mannigfaltigkeit das Publikum im Saal
begeistern kann, unabdingbar.

4.3 Die Drehorte und das Setting

Ein guter Film lebt also von einer packenden Geschichte, die durch geeignete Schau-
spieler transportiert wird. Eine interessante Handlung spielt dabei meistens an ver-
schiedenen, abwechslungsreichen Drehorten, um das Publikum zu stimulieren.? So
geht es von Tag- und Nachtwechsel, Gber Sonnenschein und Regen, zu Stadt oder
Landschaft, Wasser oder Luft. Dabei hangt die Anzahl der Locations zu einem gro-
Ben Teil von dem verfigbaren Budget der Produktion und der zu erzahlenden Ge-
schichte ab. Der Gott des Gemetzels (2011) mit Kate Winslet, Jodie Foster, Christoph
Waltz und John C. Reilly spielt beispielsweise nur in einer Wohnung, glanzt aber mit
pointierten Dialogen und tberraschenden Wendungen. Dagegen spielt der Erfolgshit
Iron Man (2008) an siebzehn verschiedenen Standorten.”® Die Wahl des Drehortes
und des Settings entscheiden mafigeblich tUber den Stil des Films, denn ,die Bilder
(erzeugen) die Gefiihle, und auf sie vor allem kommt es an“**. Gleichzeitig ist die Art

%0 Stiglegger, Marcus (2008): Zur filmischen Konstruktion von lkonen. URL:
http://www.evolver.at/stories/filmische_Konstruktion_von_lkonen_02_11 2008/ [Stand 12.07.12]

°! ebd.
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der Darstellung von Bedeutung. Fahrt die Kamera durch die Landschaft, oder tber-
fliegt sie sie? Soll sich der Blick erst langsam weiten, bevor das Panorama in Génze
gezeigt wird? Die Wahl des Lichtes ist ebenfalls entscheidend, denn ,es schafft die
Atmosphére einer Geschichte [..]“®®. Die Location muss zur Thematik passen und
bestimmt zusammen mit ihnrem in Szene setzen die Wirkung auf den Zuschauer.

4.4 Der Ton

Der Ton macht nicht nur die Musik, auch im Film ist er von entscheidender Natur. Er
kann ,ein Bild erganzen, unterstreichen, abschwachen oder Akzente setzen, er kann
harmonisch mit dem Bild verschmelzen oder aber auch dramaturgisch das Gegenteil
erzeugen“®®. Im Uberblick sollen drei verschiedene Bereiche beleuchtet werden:

1. Atmo: Unter Atmo (kurz fir Atmosphare) werden Aufnahmen einer ,komplet-
ten raumlichen Umgebung (verstanden), die sich aus Soundeffekten und Ge-
rauschen, manchmal Sprache [...] zusammensetzt*”’. Das ist z.B. der Verkehr
einer Stral3e, mit ihren larmenden Autos, Polizeisirenen und Warnsignalen.

2. Effekte / Special Effects: Effekte sind meist ,technische Einzelklange, die im
Film ganz ,normal’ vorkommen“®. Darunter fallen Schiisse von Pistolen, das
Gerausch einer zufallenden Tir oder die Schritte auf einem Holzboden.
Special Effects dagegen sind ,Klange oder Klangfolgen, die eine kinstliche
Uberhoéhung erfahren oder vollkommen kiinstlich — hei3t synthetisch — er-
zeugt werden*®®. Das konnen Betriebsgerausche von Fahrzeugen aus Sci-
ence-Fiction-Filmen sein, oder das Grollen von Dinosauriern.

3. Filmmusik: Die Filmmusik dient als Verstarker fur eine gewlinschte emotiona-
le Wirkung auf den Zuschauer und findet insbesondere an rihrenden, drama-
tischen, spannenden oder actionreichen Stellen im Film Gebrauch.'® Dies
kann zum Beispiel eine heroische Musik bei der Rickkehr der Helden sein,
oder eine traurige, in Moll-gehaltene Melodie bei einer Beerdigung. Filmmu-

% Rohrbach, In guter Gesellschaft, S. 237.

% 0.V. (2012): Der Ton macht den Film. URL: http://www.camgaroo.com/nc/artikel/single/details/der-ton-
macht-den-film/ [Stand 12.07.12]

o Lensing, Jorg U. (2006): Sound-Design, Sound-Montage, Soundtrack-Komposition. Uber die Gestal-
tung von Filmton. 1. Auflage, mediabook Verlag, Stein-Bockenheim, S. 77.

* ebd., S. 81.

* ebd., S. 88.

% epd., S. 113.
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sik trAgt im besonderen MalRe zur Stimmung bei. Bekannte und pramierte
Komponisten sind z.B. Hans Zimmer (u.a. fur Konig der Lowen, Gladiator)
oder John Williams (Star Wars), deren arrangierte Hauptthemen erfolgreicher
Filme unverwechselbar sind.

Der gezielte Einsatz von Ton im Film, speziell die Musik, fusioniert zusammen mit
dem Bild zu einem emotionalen Erlebnis. Der Zuschauer erlebt H6hen und Tiefen,
verspirt Spannung oder Angst, Freud oder Leid, Harmonie oder Diskrepanz. Fir ei-
nen erfolgreichen Film gehoért das zum guten Ton.

4.5 VFXund SFX

Die Themen Visual Effects (VFX) und Special Effects (SFX) werden in Kapitel 7 noch
naher betrachtet. Es sei aber so viel gesagt, dass sie im Zeitalter des Popcornkinos
unverzichtbar geworden sind und ihre Machart entscheidend zum Filmerlebnis beitra-
gen. Gerade im Hollywood-Blockbuster sind sie allgegenwartig und kénnen, gemes-
sen an ihrer Qualitat, fur eine visuell beeindruckende Inszenierung sorgen.

4.6 Empirische Untersuchung

Im Film entscheiden also die Handlung, die Schauspieler, die Drehorte / das Setting,
der Ton und, wie sich noch rausstellen wird, die Qualitat von VFX und SFX uber Er-
folg oder Nichterfolg an den Kinokassen. Dies sind auch jene Kriterien, die jeder Ki-
noganger subjektiv beurteilen kann, da sie sowohl visuell als auch auditiv erlebt
werden. Anhand einer empirischen Untersuchung soll nun geklart werden, welche
Kriterien denn fur den Zuschauer von heute fir einen guten Film zutreffen missen.
Fur die weitere Bearbeitung sind in diesem Fall insbesondere die Beantwortung der
Frage nach der Story, der Schauspieler und der visuellen Inszenierung ausschlagge-
bend. Befragt wurden 164 Personen im Alter von 11 bis 50 Jahren.

Was macht einen guten Film aus?

Ein/e unvorhersehbare/s...

M ...Handlung m...Ende
Anzahl

Trifft nicht zu  Trifft weniger Trifft zu Trifft ziemlich Ein Muss
zu zu

Abbildung 2 Ergebnisauswertung der Umfrage (1/5)
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Zuerst soll die Handlung eines guten Films hinterfragt werden. Kapitel 6.1 beschreibt
den Trend hin zu einem ,last act twist®, der den von Happy Ends dominierten Helden-
reisen eine Uberraschende letzte Wendung beschert. Das Ergebnis bestatigt den
Trend. Gefragt sind interessante Geschichten mit unterwarteten Wendungen und ei-
ner Uberraschenden Auflésung.

Was macht einen guten Film aus?

Anzahl Gute Schauspieler

90

83
80
70
60
50
40 38 36
30
20
10 2 >
0 _ T T T 1

Trifft nicht zu  Trifft weniger zu Trifft zu Trifft ziemlich zu Ein Muss

Abbildung 3 Ergebnisauswertung der Umfrage (2/5)

Hier deckt sich die Auswertung der Frage, ob ein guter Schauspieler fir einen guten
Film unerlasslich ist, ebenfalls mit den Ausfiihrungen in Kapitel 6.2. Als Handlungs-
trager und Identifikationssubjekt ist sein Uberzeugendes Spiel fur eine authentische
Charakterzeichnung notwendig. Eine weitere Befragung richtet sich nach der Popula-
ritat des Darstellers. Obwohl Filmproduzenten ihr neustes Werk gerne mit dem Hin-
weis auf das Mitwirken beriihmter Schauspieler vermarkten, ist die Popularitat der
Darsteller fir einen erfolgreichen Film nicht unbedingt ausschlaggebend:

Was macht einen guten Film aus?

Beriihmte Schauspieler
Anzahl
90

80

79
70
60
>0 38
40 32
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20 15
; m
O T T T

Trifft nicht zu  Trifft weniger zu Trifft zu Trifft ziemlich zu Ein Muss

Abbildung 4 Ergebnisauswertung der Umfrage (3/5)
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Im Zeitalter des digitalen Popcornkinos sind technisch aufwendige Inszenierungen
auf dem Vormarsch. Aktuelle Blockbuster wie Marvel’s The Avengers'® oder The
Amazing Spider-Man'® begeistern den Zuschauer mit beeindruckenden Effekten und
fotorealistischen Computeranimationen. Dass dies nicht zwingend Kriterien fir einen
guten Film sind, zeigt die Auswertung der folgenden Fragen:

Was macht einen guten Film aus?
Eine imposante...

W ...optische Inszenierung M ...Effektshow
75

Anzahl
80

64

60

40

20

Trifft nicht zu  Trifft weniger zu Trifft zu Trifft ziemlich zu Ein Muss

Abbildung 5 Ergebnisauswertung der Umfrage (4/5)

Der Begriff ,Effektshow” steht flir den UbermaRigen Einsatz visueller Effekte (z.B. der
Einsatz der ,Bullet Time* sprich Zeitlupe in Matrix, die Zerstérungskraft eines Kome-
ten in Armageddon oder Laserschwertkdmpfen und Raumschiffschlachten in Star
Wars), der das Publikum ins Staunen versetzen soll. Die Effekte sind hier allgegen-
wartig. Dagegen setzen Filme wie True Grit oder Inception vor allem auf eine schéne,
optische Inszenierung, starke Kontraste und volle Farben. Visuelle Effekte ordnen
sich der optischen Inszenierungen unter und sind nicht nur Mittel zum Zweck, son-
dern Teil eines Ganzen.

Es stellt sich also heraus, dass die Qualitat eines Films nur bedingt von den techni-
schen Finessen abhangt, sondern primar auf eine durchdachte Geschichte und gute
Schauspielkunst zurtickzufiihren ist. Natirlich muss sich das nicht ausschliel3en, er-
folgreiche Verfilmungen wie die Der Herr der Ringe-Trilogie setzten sowohl inhaltli-
che, als auch visuelle Mal3stdbe. Dass eine gute Leistung der Darsteller dabei den
Vorzug vor der rein technischen Effekthascherei hat, zeigt die Auswertung der fol-

101 peutscher Kinostart 26.04.2012, Einspielergebnisse weltweit: 1,45 Milliarden $ [Stand: 15.07.2012],
Quelle: http://boxofficemojo.com/movies/?id=avengers1l.htm [Stand: 15.07.12]

192 peutscher Kinostart 28.06.2012, Einspielergebnisse weltweit: 521,4 Millionen $ [Stand: 15.07.12]
Quelle: http://boxofficemojo.com/showdowns/chart/?id=spidermanvs.htm [Stand: 15.07.12]
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genden Uberlegung.

W Gute Schauspieler sind wichtiger als gute Effekte.
B Tolle Effekte trésten liber schlechte Schauspieler hinweg.

Anzahl WES gibt auch Filme, wo Effekte UND Schauspieler gldnzen.

100 86
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20

Trifft nicht zu  Trifft weniger zu Trifft zu Trifft ziemlich zu Trifft
vollkommen zu

Abbildung 6 Ergebnisauswertung der Umfrage (5/5)

Die Untersuchung fuhrt zu dem Ergebnis, dass sich gute Filme primar durch ihre Ge-
schichte auszeichnen und die Kunst des Schauspiels der kiinstlichen Effektshow vor-
zuziehen ist. In den letzten Jahren und vor allem im Zuge der weltweit
vorherrschenden digitalen Umstellung, wird das Filmemachen aber gerade von den
technischen Mdoglichkeiten gepragt. Durch VFX, CGI und neue verbesserte Verfahren
zur Aufnahme, bei denen die Kamera scheinbar jede denkbare Position im Raum
einnehmen kann, stellt sich nicht mehr die Frage danach, was oder ob eine noch so
ausgefallene Geschichte erzahlt werden kann, sondern nur noch wann sie es wird
und wie viel es kostet. ,Die Vorstellungen des Regisseurs liegen oft genug aul3erhalb
der Grenzen des technisch — oder finanziell — M('jglichen“1°3, hiel3 es noch vor gut
zehn Jahren. Heutzutage scheint in der Traumfabrik Hollywood, die trotz ihres gla-
mourdsen Scheins fast nur noch eine Ansammlung von Birogebauden zu Verwal-
tungszwecken ist, alles realisierbar, da finanzierbar, zu sein. Als Beispiel kostete
eine Workstation zur digitalen Bearbeitung von Film vor 20 Jahren noch gut 6 Millio-
nen Euro. Mittlerweile schlagen weitaus bessere Systeme mit nur noch 7.000 Euro zu
Buche.'® Diese Tatsache forciert den Einsatz digitaler Technik und damit die Ver-

193 Gierke, Christian (2000): Der digitale Film. Filmdékonomie und Film&sthetik unter dem Einfluss digita-

ler Technik. Books on Demand GmbH, Hamburg, S. 22.

104 vgl. Bittner, Manfred (0.J., 20117?): Special-Effects — mehr als Zauberei. Wie digitale Tricks die Film-
welt verédndern. Keynote zur Panel-Diskussion. URL:
http://iww.medientage.de/db_media/mediathek/vortrag/500328/Buettner_Manfred.pdf
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wendung computergenerierter Inhalte. Vor allem in der Produktion amerikanischer
Blockbuster nimmt ein Film hauptsachlich in der Postproduktion Gestalt an. Gemeint
ist damit aber nicht die Montage an sich, die den Film in traditioneller Weise in seine
Form bringt, sondern eher die Tatsache, dass die eigentlichen Inhalte erst in der
Nachbearbeitung hinzugefligt werden. Vom klassischen Animationsfilm abgesehen,
dessen Geschichte komplett am Computer erzeugt wird, baut der Realfilm immer
mehr auf komplett digitalisierte und kinstlich erzeugte Sequenzen. Das beste Bei-
spiel ist hier sicherlich James Camerons Avatar (2009), dessen Szenen bei einem
geschatzten Investitionsvolumen von 237 Millionen Dollar (und weiteren 150 Millionen
Dollar Vermarktungskosten)'® zum GroRteil am Computer entstanden und so realis-
tisch umgesetzt wurden, dass das Team mit dem Oscar fur die besten visuellen Ef-
fekte'®® ausgezeichnet wurde.

Da gerade im amerikanisch gepragten Popcorn- bzw. Mainstreamkino auf digital pro-
duzierte Inhalte gesetzt wird und manche Blockbuster ihre Daseinsberechtigung sel-
ten in einer ausgekliugelten Handlung, ofter aber in ihrer visuell beeindruckenden
Inszenierung begriinden, rechtfertigt sich die Frage nach dem Einfluss von VFX und
CGl.

195 ygl. Dickey, Josh (2012): ,Avatar’s’ True Costs - and Consequences. URL:
http://www.thewrap.com/movies/article/true-cost-and-consequences-avatar-11206 [Stand: 13.07.2012]
106 Quelle: http://www.oscars.org/awards/academyawards/legacy/ceremony/82nd-winners.html


http://www.thewrap.com/movies/article/true-cost-and-consequences-avatar-11206

Einfluss von CGI und VFX im Popcornkino 31

5 Einfluss von CGIl und VFX im Popcornkino

Im Zeitalter des Mainstream- oder Popcornkinos steht der Kinoganger vor einer gro-
Ben Auswahl von Filmen, die auf der in Kapitel 6.1 geschilderten Erzahlstruktur basie-
ren. Dieses Kapitel befasst sich mit der Frage, inwiefern die Technik allgemein und
gerade die Moglichkeiten von Computer Generated Images (CGI) und Visual Effects
(VFX) Inhalt und Story dieser Filme beeinflussen. Gleichzeitig soll ihre Wirkung auf
den Zuschauer anhand von Beispielen dargelegt werden.

5.1 Der Begriff des Mainstream- bzw. Popcornkinos

Unter Mainstream wird ,die Art kommerzieller Massenprodukte (verstanden), von de-
nen sich die asthetisch belangreichen Werke absetzen. Mainstream bezeichnet das
Gegenteil von dem, was geistig lohnt, was anspruchsvolle Musik- und Filmfreunde
Uberhaupt ernst nehmen*“'®’. Der Begriff ist also negativ belastet, obwohl er die Art

108 \Weiter wird der Mainstream oft

von Produkten beschreibt, die so vielen gefallen.
mit grof3en Hollywoodproduktionen gleichgesetzt, die meist eine Handlung ohne gro-
Ben Tiefgang aufweisen. Der Zuschauer kann abschalten und sich mit seiner Tite
Popcorn zuriicklehnen, daher der gelaufigere Begriff des Popcornkinos. Das Pop-
cornkino wird dabei dominiert von Blockbustern. Dieser Begriff wurde ,,von Hollywood
bereits in den 1950er Jahren tbernommen, um mit ihm Filme zu bezeichnen, die
entweder im Volumen ihrer Produktionskosten oder in ihren Einspielergebnissen den
allgemein tiblichen Rahmen weit iibersteigen*'®°.

Die Sehnsucht nach Unterhaltung nimmt dabei neue Dimensionen an, so wird post-
modernes Kino als ein Kino ,gesteigerter Lustintensitaten, einer Lust an der Uberwal-
tigung der Sinne [..]"*°

Spektakel die Masse in ihren Bann zieht.'** Um die Sinne zu tberwéltigen bedarf die

, beschrieben, welches in einem wahren Entertainment-

197 Maase, Kasper (2006): Die asthetische Wiirde des Kassenerfolgs. Zum Verhaltnis zwischen

Mainstream-Diskurs und Massenpublikum. In: Riiffert, Christine et al.(Hg.) (2006): Experiment
Mainstream? Bertz + Fischer Verlag, Berlin, S. 17.

1% ebd., S. 17.

109 Mikos, Lothar; Eichner, Susanne; Prommer, Elizabeth; Wedel, Michael (2007): Die ,Herr der Ringe“-
Trilogie. Attraktion und Faszination eines popularkulturellen Phanomens. Band 1, UVK Verlagsgesell-
schaft mbH, Konstanz, S. 19.

110 Schreckenberg, Ernst (1998): ,Was ist postmodernes Kino? — Versuch einer kurzen Antwort auf eine
schwierige Frage®. In: Bordwell, David et al.: Die Filmgespenster der Postmoderne. Verlag der Autoren,
Frankfurt am Main 1998, S. 123.

" ibersetzt nach Bartling, Hugo (2003): “Intentions and Mass Culture”. In: Gerstner, David A.; Staiger,
Janet (Hg.) (2003): Autorship and Film. Taylor & Francis Books, Inc., London, S. 119.
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Inszenierung einer meist konventionellen Geschichte eines Mehrwerts. Im digitalen
Zeitalter stellt dieser Mehrwert die Verwendung aufwendiger visueller Effekte und
filmasthetischer Mittel dar, die den Unterhaltungsgrad des Films steigern. Hierbei gilt
es im Bereich der visuellen Effekte zwischen ,Visible VFX* und ,Invisible VFX* zu
differenzieren. Ersteres beschreibt die unsichtbaren Effekte, die sich nahtlos in den
Film einfligen und im Hintergrund stehen. Das kénnen zum Beispiel Matte Paintings
sein, ein eigentlich leerer Horizont wird durch digitale Bearbeitung mit einem Berg-
panorama versehen. Der Zuschauer glaubt jedoch, diese Berge gébe es in Wirklich-
keit, ihm bleibt der eigentliche Effekt verborgen. Sichtbare Effekte dagegen stehen
im Vordergrund und lassen trotz ihres Bestrebens nach realistischer Wirkung erken-
nen, dass es sich um eine digitale Bearbeitung handeln muss. Das kann z.B. ein Ro-
boter aus Transformers (2007) sein, der sich fotorealistisch in ein Auto verwandelt,
oder ein abgefeuertes Projektil, das in Zeitlupe am Kopf des Protagonisten vorbei-
zieht. Visuelle Effekte haben eine lange Geschichte und fanden schon vor den Mdg-
lichkeiten des digitalisierten Films Gebrauch.

5.2 Visuelle Effekte - Definition

Zuerst soll eine Begriffsabgrenzung Missverstandnissen vorbeugen. Oft wird ,Visual
Effect” mit ,Special Effect” gleichgesetzt, vertauscht oder davon abgegrenzt. Grund-
satzlich sind visuelle Effekte aber jene, die erst im Nachhinein postproduktiv in den
Film integriert werden, wobei Special Effects direkt am Set und ohne fotografische
Tricks aufgenommen werden. Das kann die kiinstliche Erzeugung von Regen aus
Feuerwehrschlauchen sein, oder die gezielte Explosion eines Autos. Daher auch der
seltenere Begriff der Practical oder Physical Effects.'*? Trotzdem scheidet sich bei der
genauen Definition der Begriffe die Fachwelt, fir den weiteren Verlauf der Arbeit wer-
den visuelle Effekte allgemein als Mittel zur Erzeugung von Bildinhalten, ob nun auf
szenische, mechanische oder digitale Art, verstanden.'*® Der Wortbestandteil visual
verdeutlicht die Abgrenzung zu Toneffekten, ohne die ein bildlicher Effekt aber nicht
wirken wirde und deshalb dem Begriff des Visual Effects untergeordnet wird.

M2 Mulack, Rolf; Giesen, Thomas (2002): Special Visual Effects. Planung und Produktion. Bleicher Ver-

lag, Gerlingen, S. 10.
113 ygl. Dietze, Eiko (2001): Visual Effects. Leipziger Universitatsverlag GmbH, Leipzig, S. 5ff.
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5.3 Anfange und Technik

Die erste visuelle lllusion der Filmgeschichte ist auf George Méliés zurtickzufihren,
der im Jahre 1896 in Escamotage D’Une Dame Chez Robert-Houdin eine Frau erst
verschwinden, an ihrer Stelle ein Skelett erscheinen und zum Schluss wieder die
Frau auftauchen lieR."** Erméglicht wurde diese lllusion durch die Technik des Stopp-
tricks (vgl. Kapitel 2.2). Méliés’ Erfindergeist kannte keine Grenzen, so erschuf er eine
Unterwasserwelt einfach durch das Platzieren eines entsprechend grof3en Aquariums
vor der Kamera, die eigentliche Szene spielte sich im Trockenen dahinter ab. Doch
nicht nur in Frankreich war man sich ob der Méglichkeiten des Films bewusst und
trieb die visuellen Entwicklungen voran. In England durch R.W.Paul und Walter R.
Booth initiiert, wurden auch hier Experimente mit fotografischer Doppel- und Mehr-
fachbelichtung durchgefuihrt, die neue Bilder entstehen lie3en. In Amerika arbeiteten
J. Stuart Blackton und Albert J. Smith im Jahr 1888 mit Miniatur-Modellen von Schif-
fen, die wahrend der Seeschlacht The Battle of Santiago Bay mit erster Pyrotechnik
zerstort wurden.'™ Die Arbeit mit Miniaturmodellen fand ab diesem Zeitpunkt immer
mehr Gebrauch. MaR3stabsgetreue und detailreiche Nachbauten von Schiffen, Monu-
menten, Gebauden etc. ermdglichen realistische Aufnahmen, bei denen die Modelle
im spéteren Film als echt und in OriginalgroRe wahrgenommen werden. In Jumaniji
(1995) wird ein Modellhaus im MaRstab 1:6 durch ein Erdbeben zerstort.™® Im Film
sieht diese Szene spater lberzeugend echt aus.

Voraussetzung fur die Erfindungen neuer optischer und asthetischer Illusionen war
stets die Weiterentwicklung der Filmtechnik. Allen voran die der Kamera. Bell und
Howell beispielsweise verbesserten gangige Aufnahmeverfahren durch erhéhte Bild-
stabilisierung, gepaart mit einem genauen Bildzahler (frame counter) und vereinfach-
ten ab dem Jahr 1912 sogenannte In-Kamera-Effekte, z.B. Split-screens oder die
erwahnte Doppelbelichtung, erheblich.''” An anderer Stelle verwirklichte Eugen
Schiifftan durch sein Einspiegelungsverfahren, bei der zwei Bilder kombiniert werden,
deren GrolRenverhéaltnisse keine Rolle spielen, eine neue Aufnahmetechnik. Bekannt
wurde dieses Verfahren in Fritz Langs Metropolis (1927) durch die Darstellung gigan-
tischer Gebaude.™®

14 vgl. Giesen, Rolf; Meglin, Claudia (2000): Kunstliche Welten. Tricks, Special Effects und Computera-
nimation im Film von den Anfangen bis heute. Europaverlag GmbH, Hamburg, Wien, S. 12.

5 Giesen; Meglin, Kiinstliche Welten, S. 15.

16 vgl. Glintenkamp, Pamela (2011): Industrial Light & Magic. The Art of Innovation. Abrams Books, New
York, S. 42.

M7 ygl. Rickitt, Richard (2000): Special Effects. The History and Technique. Billboard Books, New York,
S. 16.

118 ygl. Dietze, Visual Effects, S. 38.
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Die Einfihrung des Tonfilms, gegen Ende der zwanziger Jahre, anderte den Produk-
tionsablauf. Stummfilme waren bis dato aus technischer Sicht sehr ausgefeilt, die
Regisseure ,wussten, wie sie die Kameras positionieren und bewegen mussten [...]
und wann Zwischentitel, die beschriebenen Tafeln zwischen den Szenen, einzuset-
zen waren, um Dialoge und Plots der Handlung verstéandlich zu machen“**°. Mit dem
Ton mussten neue Arbeitsweisen etabliert werden, doch die ersten Mikrofone waren,
passable Tonaufnahmen gestalteten sich, vor allem bei Aul3enaufnahmen, schwierig.
Ab diesem Zeitpunkt zog es die Filmproduktionen daher vermehrt in die Studios, in
denen ohne &ufRere Einflisse zielgerichtet und effektiv gedreht werden konnte. Die
Herausforderung galt durch diesem Umstand vor allem den neu etablieren Special-
Effects-Abteilungen, an denen es gelegen war, ,exotische und alltagliche Locations
im Studio verfiigbar zu machen“*®. Riickprojektionen waren, ahnlich der handgemal-
ten Matte Paintings, eine Ldsung, bei denen ein vorher fotografiertes Szenario auf
eine Leinwand hinter die Schauspieler projiziert wird. Dies sparte Kosten und sorgte
dennoch fir gute Ergebnisse. Verwendung fand diese Technik beispielsweise bei
Fahrtaufnahmen im Auto. Im digitalen Zeitalter wurden diese Verfahren durch den
Einsatz von Blue- oder Greenscreens abgelost. Eine Szene wird dabei vor blauem
oder grinem Hintergrund aufgenommen, der spater am Computer durch das ge-
wilnschte Bild ersetzt werden kann. Dies ermdglicht weitaus glaubhaftere Ergebnisse,
als die traditionellen Methoden. Das Streben nach Authentizitdt und Realismus war
und ist seit den ersten Trickaufnahmen der Motor fir technische Verbesserungen und
neue Konzepte im Bereich der visuellen Effekte.

Grundsatzlich lasst sich festhalten, dass die Erzeugung von Spezial- bzw. visuellen
Effekten in den Anfangen ein schweil3treibendes Handwerk waren. Denn alles, was
im Film zu sehen war, musste fir die Aufnahmen in irgendeiner Form greifbar vorlie-
gen oder speziell erbaut und gefertigt worden sein. Modelle von Science-Fiction-
Raumschiffen wurden in Handarbeit geschaffen, Affenkostime wie aus Stanley Ku-
bricks 2001: Odyssee im Weltraum (1968) mussten genaht werden und die gezielte
Explosion eines Autos bedurfte genauer Planung und kontrollierter Ausfiihrung.

5.4 Digitale visuelle Effekte

Mit digitalen visuellen Effekten (DVFX) ,lassen sich reale Filmaufnahmen im Compu-
ter [...] manipulieren, andererseits kann man Objekte und Bilder direkt am Rechner
erzeugen und anschlieBend mit Realaufnahmen kombinieren**?*. Das wird dadurch

19 ibersetzt nach Rickitt, Special Effects, S. 20.

120 ibersetzt nach ebd., S. 21.

2L Mulack; Giesen, Special Visual Effects. S. 45.
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moglich, dass im digitalen Bild auf den kleinst mdglichen Bildpunkt, den Pixel, zuge-
griffen werden kann. Diesem sind jeweils vier separate Informationskanéle zugeord-
net, die Informationen Uber Farbe und den Grad der Transparenz enthalten. Ein Bild
besteht je nach Auflésung aus Millionen solcher Pixel. Allgemein existiert der Glaube,
dass George Lucas mit Star Wars (1977) das Zeitalter der digital erzeugten Bilder
einlautete. Doch obwohl der Film neue MaR3stdbe im Bereich der visuellen Effekte
setzte, fanden noch keine computergenerierte Bilder und Animationen Gebrauch.
Selbst die Laserschwertkampfe entstanden am damals tblichen optischen Printer, bei
dem ein oder mehrere Projektoren Bilder direkt in die Optik der Kamera projizieren
und so Effekte wie optische Zooms, Anderungen der Bildgeschwindigkeit oder Bildtei-
lungseffekte realisiert werden konnten. Doch l6ste Lucas mit diesem Werk ,den Boom
von Effektfilmen aus, der nunmehr Giber 20 Jahre anhalt“*?>, Mit der Grundung der
Firma ILM, Industrial Light and Magic, legte er im Jahr 1975 den Grundstein fir com-
puteranimierte visuelle Effekte. Eigentlich fur die Entwicklung ausgefallener Special
Effects in Star Wars errichtet, widmete man sich ab 1979 der Computer Generated
Imagery.

Grundsétzlich werden zwei Arten von Bildbearbeitungstechniken unterschieden*®*:
1. Zweidimensionale Computer Graphics

Darunter fallt das Digital Painting, z.B die Retusche von Sicherungsseilen flr
Stuntleute, das Digital Image Processing, welches die Manipulation von
Farbe, Kontrast, Sattigung und Schérfe des Bildes beschreibt, sowie das Di-
gital Image Compositing, bei dem mehrere Bilder am Computer zu einem
kombiniert werden.

2. Dreidimensionale Computer Graphics

Alle Mittel zur Realisierung von dreidimensionalen Bildinhalten. Vom Mode-
ling, z.B. die Konstruktion eines Dinosauriers, tUber das Texturing, also die
Oberflachengestaltung des Modells, bis hin zur Animation, der Dinosaurier
beginnt sich zu bewegen, und dem finalen Rendering, also des Berechnens
des animierten Dinosauriers zur Betrachtung in Echtzeit mit allen Texturen,
Lichtquellen, Animationen und Eigenschaften.

122 pietze, Visual Effects, S. 63.
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In Star Trek: Der Fluch des Kha* (1982) war zum ersten Mal eine vollstandig compu-
teranimierte Szene zu sehen, welche von ILM realisiert wurde.*®* In Thron (ebenfalls
1982) kamen dann schon 15 Minuten aus dem Computer und in Hugo Cabret (2011)
sind beispielsweise 62 Minuten Film komplett am Computer entstanden.*® Der erste
komplett computergenerierte Animationsfilm war Toy Story (1995) der Firma Pixar,
dessen Hintergrund spater noch beleuchtet werden soll.

Digitale visuelle Effekte werden in der Postproduktion implementiert. Um die Arbeit
am Computer zu erleichtern, hat es gerade in der Animationstechnik entscheidende
Entwicklungen gegeben. So ist es durch ,Motion Capturing“ leicht, menschliche Be-
wegungen auf digitale Modelle zu Ubertragen. Im Animationsfilm Der Polarexpress
(2004) hauchen die Bewegungen von Tom Hanks gleich finf verschiedenen Trickrol-
len Leben ein.'?® Ein Wegbereiter neuer Techniken im Film ist James Cameron, der
im Jahr 2009 mit Avatar dem stereoskopischen Filmerlebnis zu neuem Ruhm verhalf.
Der Film besteht zu 40% aus real gefilmten und zu 60% aus computeranimierten
Szenen. Cameron entwickelte unter anderem eine virtuelle Kameratechnik, die die
Echtzeitbetrachtung der Umwelt in ,Performance-Capture®“Szenen ermdoglichte und
die Aufnahme der Kamerabewegung flr die weitere Bearbeitung am Computer auf-
zeichnete.'?” Performance-Capture ist dabei eine Weiterentwicklung der erwahnten
Motion-Capture-Technik und erlaubt, neben den Aktionen des Schauspielers selbst,
auch das Aufzeichnen dessen Gesichtsausdriicken und emotionalen Gesten. Nur so
war es moglich, den blauen Lebewesen von Pandora menschliche Ziige zu verschatf-
fen.

5.5 Inhaltliche und wirtschaftliche Bedeutung

Visuelle Effekte, ob nun analog oder digital hergestellt, nahmen schon immer Einfluss
auf die Filmwelt, sowohl in inhaltlicher, als auch in wirtschaftlicher Form. Gerade in
den Anfangen der Trickkunst waren sie probates Mittel, noch nie gesehenes zu visua-
lisieren. Und das hat sich bis heute nicht geédndert. Dabei sind die Moglichkeiten bei
weitem nicht mehr so beschréankt wie friher, gerade das Potenzial digitaler Technik
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ihren-oscar-a-817796.html [Stand 17.07.2012]

126 vgl. Dummler, Juliane (2010): Das montierte Bild. Digitales Compositing fur Film und Fernsehen. UVK
Verlagsgesellschaft mbH, Konstanz, S. 65.

27 ibersetzt nach Joseph, Jaimon (2009): Cutting Edge Tech and Making of Avatar. URL:
http://ibnlive.in.com/blogs/jaimonjoseph/326/54022/cutting-edge-tech-and-the-making-of-avatar.html
[Stand: 17.07.2012]


http://www.spiegel.de/netzwelt/gadgets/preis-fuer-hugo-cabret-frankfurter-effekte-tueftler-feiern-ihren-oscar-a-817796.html
http://www.spiegel.de/netzwelt/gadgets/preis-fuer-hugo-cabret-frankfurter-effekte-tueftler-feiern-ihren-oscar-a-817796.html
http://ibnlive.in.com/blogs/jaimonjoseph/326/54022/cutting-edge-tech-and-the-making-of-avatar.html

Einfluss von CGI und VFX im Popcornkino 37

reicht im 21. Jahrhundert so weit, dass alles noch so artifizielle glaubhaft dargestellt
werden kann.'?® Den Ideen und Visionen der Regisseure und Autoren sind also keine
Grenzen gesetzt, das notige Kleingeld fur die Umsetzung vorausgesetzt.

Uberhaupt war der finanzielle Aspekt ein Ausléser fir die Entwicklung und Verbesse-
rung visueller Effekte. So spart die Verwendung von Effekten auch Kosten. Wie in
Kapitel 6.3 geschildert, wird z.B. anstatt eines richtigen Hauses ein Miniatur-Modell
gesprengt. Was diese Vorgehensweise fir finanzielle Einsparungen bedeutet, ist of-
fensichtlich, gleichzeitig garantiert und ermdglicht die Verwendung eines Modells un-
ter Studiobedingungen gezieltes, effektives Arbeiten. Heutzutage ergeben sich durch
die Mdoglichkeiten des Computers weitere wirtschaftliche Vorziige. So erlauben 3D-
Previsualisierungen, sprich Computersimulationen zu drehender Szenen, genaue
Absprachen und effizientes Arbeiten zwischen Cast und Crew. Massenszenen wie
die Schlachten in Der Herr der Ringe koénnen durch ,Crowd Replication” ohne den
Einsatz einer Hundertschaft echter Statisten realisiert werden."® Auch der Kulissen-
bau erlebt durch den Einzug der digitalen Technik eine Verdnderung. Wurden friher
StralRenziige und Hauserschluchten im Studio komplett nachgebaut, so wird dies
heute durch die Verwendung digitaler 3D-Set-Extensions erleichtert. ,Derzeit erzielt
man die optimalsten Ergebnisse meist in einer Mischung aus praktischen und digita-
len Effekten“*°, im Nahbereich werden Kulissen noch gebaut, in der Ferne sind sie
digitale Erzeugnisse.

5.6 Einfluss der Technik auf die Story

Uber 110 Jahre Filmgeschichte haben gezeigt, dass der jeweilige Stand der Technik
Auswirkungen auf die Inhalte des laufenden Bildes hat. Naturlich darf man auch die
gesellschaftlichen Einflisse nicht aulBer Acht lassen, Inszenierung und Umsetzung
eines Films hangen jedoch zum Grof3teil von den Mdglichkeiten ab, die die Technik
den Filmemachern zur Verfiigung stellt.

Die Kamera ist das Auge des Zuschauers. Und das menschliche Auge hat gewisse
Eigenschaften, es kann den Blick von links nach rechts schweifen, von oben nach
unten richten, fokussieren und unscharf werden lassen und mit Hilfe des Kopfes und
der Bewegung neue Perspektiven erschlieRen. Diese Moéglichkeiten waren den fri-
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hen Kameras noch vorenthalten. Zur Uberprifung dieser These genugt die An-
schauung von Filmaufnahmen aus den Anfangen, die Kamera stand fixiert an einem
Punkt, war unbeweglich. Das schien fur die damaligen Wirklichkeitsabbildung auch
ausreichend zu sein, spatestens mit den ersten narrativen Filmen, die mit ihrer Cha-
rakterzeichnung auch Subjektivitat und ob ihrer voranschreitenden Geschichte auch
Bewegung einforderten, wurde die Kamera entfesselt. So begann sich die Kamera
zu bewegen, entweder um ,eine ihrer drei — imaginaren — Schwenkachsen [...], oder
von einem Ort zum anderen***!. Dabei war dies keine leichte Arbeit, die ersten in Hol-
lywood benutzten Kameras waren alles andere als handlich. Ruckelfreie Kamerafahr-
ten ermdglicht man entweder Uber ein Schienensystem, das entsprechend austariert
werden muss, oder einen bereiften Kamerawagen (Dolly). Sanfte Auf- und Abbewe-
gungen sind durch einen Kamerakran moglich, der durch Gegengewichte, ahnlich
einer Wippe, ausbalanciert wird.**? Mit der Entwicklung der SteadyCam, ein Halte-
rungssystem fur Kameras am Korper des Kameramanns, in den 70er Jahren, kénnen
nahezu wackelfreie Bilder gedreht werden. Heutzutage ist es durch die Verwendung
spezieller SkyCam-Systeme zudem mdoglich, die Kamera durch den Raum fliegen zu
lassen. Dazu héangt sie an einer Seilkonstruktion und wird vom Boden aus gesteuert.
Sportlibertragungen, vor allem im Bereich Fu3ball und Football, profitieren von lan-
gen Kamerafahrten und 360-Grad-Schwenks.

Durch die Entfesselung der Kamera erhielt eine neue Form der Bewegung Einzug in
den Film. Bewegung ist ein Antrieb. Durch sie nimmt etwas Fahrt auf und die ,guten
Geschichten fiirs Kino sind solche [...], die mit diesem unterbrechbaren mechani-
schen Prinzip verwandt sind***. Und Film ist schon immer etwas mechanisches,
nicht nur in der Kamera, auch vor ihr. Die Rede ist von, um sie im alten Terminus zu
beschreiben, Special Effects.

Kaum ein Handwerk bietet so viele Facetten, wie das der Special Effects. Es gehort
gleichzeitig auch zu den ,herausforderndsten und mihseligsten aller gestalterischen
Handwerken in der Unterhaltungsindustrie“**. Es beinhaltet alle Methoden und Tech-
niken zur Herstellung praktischer und physikalischer Effekte, wie die Erzeugung von
Regen, Schnee, Rauch, Feuer, den Bau von Modellen, z.B. dem Todesstern aus Star
Wars, die Anfertigung von Special Make Up Effects, sprich Masken, wie die der Orks
aus Der Herr der Ringe, und allen sonstigen Bauwerken, Maschinen und Mitteln zur
Erzeugung einer lllusion. Inwiefern die technischen Mdglichkeiten eine Geschichte
beeinflussen kénnen, zeigt sich an einigen Beispielen.
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In Der weil3e Hai (1975) von Steven Spielberg war der eigentliche Star dieses Films
das mechanische Modell des Hais. Doch die ,sperrige Haifischattrappe, die Ubrigens
auf den Spitznamen Bruce horte, war so schlecht und unglaubwiirdig, dass sie nur in
ganz wenigen Szenen des inzwischen zum Spannungsklassiker gewordenen Films
auftauchen konnte**®>. Die Probleme in der Herstellung eines funktionierenden
Haimodells verzégerten mehrere Male die Dreharbeiten. In diesem Fall trug dieser
Umstand positiv zur Spannung bei, denn die Gefahr des Hais war allgegenwaértig,
gerade da man nie wusste, wann und ob er wieder in Erscheinung tritt.

Ein anderes Beispiel stammt aus dem ersten Animationsfilm. Dass Toy Story (1995)
aus der Feder von John Lassetter namlich von Plastikfiguren handelt, kommt nicht

von ungefahr:

“We couldn't do humans very well, so we kept them in the background,
you just see feet and hands and stuff like that. But we could do plastic
well, so making a film where the main characters were made of plastic
was perfect. %

John Lasseter

Die Computertechnik war damals noch nicht leistungsstark genug, realistische Ani-
mationen menschlicher Bewegungen und Gesichtsziige zu berechnen. Bei Objekten
und Figuren, die man nicht alltaglich zu Gesicht bekommt, war es damals leicht, 3D-
Animationen glaubhaft zu gestalten. Daher handeln die ersten Animationsfilme von
Geschichten aus der Tierwelt (Antz (1998), Das gro3e Krabbeln (1998), Dinosaurier
(2000)). Doch bei ,humanoiden Charakteren ist das Auge noch kritischer'®’
tisch wirkende Animationen missen wesentlich komplexer sein. Mit besseren Com-
putern wurden Filme daher nicht schneller fertiggestellt, sie nahmen vielmehr an

, realis-

Komplexitat zu:

“There inevitably comes a time when they say: 'Hey, we have this new
computer and it's 10 times faster than the ones you're using.' So every-
body logically thinks: 'OK, that means you can do what you're doing, on-
ly 10 times faster.' (But actually) what happens is that it takes the same
amount of time, but it becomes 10 times more complex. We have more
computer power than you can imagine now, and still our movies take the
same amount of time to create."**

John Lasseter
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Der Fortschritt der Technik hat aber nicht nur Einfluss auf die Inhalte von Fil-
men, sie ist auch Ausloser fiir die Produktion von Remakes. Hier drei bekann-
te, neuaufgelegte Klassiker:

King Kong 1933, Regie: Merian C. Cooper,
Ernest B. Schoedsack
1976, Regie: John Guillermin
2005, Regie: Peter Jackson
Godzilla: 1954, Regie: Ishiro Honda
1998, Regie: Roland Emmerich
Planet der Affen: 1968, Regie: Franklin J. Schaffner
2001, Regie: Tim Burton

Grund fur die Neuauflage bekannter Werke ist auf der einen Seite ein technischer
und produktioneller, denn die Form eines Films ,hangt vom Budget , vom Stand der
Kamera-, Trick- und Stunttechnik [...], von den Launen der executives (ab), [...] was
zur (erneuten) Adaption, zum Versuch, es besser zu machen, geradezu einladt*®.
Auf der anderen Seite sind Remakes das Ergebnis rein kommerzieller Absichten.
Gerade in Hollywood vertraut man auf den vorausgegangenen Erfolg bestimmter Fil-
me und Geschichten, minimiert so die Risiken finanzieller EinbufRen an den Kinokas-
sen und bringt das Bekannte in neuer Form auf die Leinwéande.**® Hollywood legt
Klassiker neu auf und zwar, am Beispiel von Planet der Affen, als ein ,Mega-Budget
(110 Millionen Dollar) Blockbuster, komplett mit Stars und Special Effects [...]"**. Sich
auf bereits erfolgreiche Filmreihen zu konzentrieren, zeigt sich nicht nur anhand der
Remakes, sondern auch gemessen an der Zahl der Fortsetzungen bekannter Fran-
chises. Darunter Comicverfiimungen wie die Trilogie von Spider-Man (2002, 2004,
2007), der im Jahr 2012 eine komplette Neuauflage verpasst bekommen hat, oder die
populdre Teenagerkomddie um Jim Levenstein und seine Freunde in American Pie
(1999, 2001, 2003, 2012).

Ob und wie etwas verfilmt wird hangt im bestimmten Mal3e von den Mdglichkeiten der
Technik ab. Im Umkehrschluss lasst sich aber auch sagen, dass die Kreativitat von
Regisseuren und Drehbuchautoren schon immer die Entwicklung neuer Techniken
und Methoden im Film vorantrieb. So erfand man fur Star Wars mit der ,Dykstraflex"
ein computergestitztes Kamerasystem, welches Kamerabewegungen millimeterge-
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nau wiederholen kann.'*> Durch dieses System war es méglich, ,mit herkémmlichen
Miniaturmodellen vor Blue Screen die opulenten Weltraumschlachten zu inszenie-
ren“**, Inhalte gemaR der Vorstellung umzusetzen und visualisieren zu kénnen trieb
die Technik voran, Filmemacher wie George Lucas oder James Cameron wollten und
konnten ihre visionaren Ideen auch erst mit der geeigneten Technik umsetzen. Mitt-
lerweile ist die Computertechnik auf so fortgeschrittenem Stand, dass diesen Visio-
nen durch die Verwendung realistischer digitaler Effekte keine Grenzen mehr gesetzt
sind. Da digitale VFX im Blockbusterkino einen immer groReren Stellen- und Schau-
wert einnehmen, sollen ihre Einflisse und Wirkungen im Folgenden genauer beleuch-
tet werden.

5.7 Einflusse und Wirkung von DVFx

Special Effects bzw. Visual Effects wurden von den Anfangen des Films bis heute
stetig weiterentwickelt und verbessert, um immer glaubwirdigere Bilder erzeugen zu
kénnen. Nun kdnnen selbige auf Wunsch komplett digital am Computer entstehen.
Die Moglichkeiten der Computer Generated Imagery lassen traditionelle Techniken,
wie beispielsweise den Modell- oder Maskenbau, theoretisch Uberflissig werden.
Grade im Bereich der Action- und Science-Fiction-Filme, deren Existenz sich gewis-
sermal3en verantwortlich fir die Kunst der Effekte zeichnet, sind Digital Visual Effects
nicht mehr nur Mittel zum Zweck.

Die frihen Jahre der CGI in Hollywood waren fast ausschlief3lich der Neuverfilmung
alterer Werke gewidmet.'** So erfreuten sich Die Flintstones, ein Cartoon aus den
Jahren 1966-1969, ebenso einer Reinkarnation im Jahr 1994, wie Mission: Impossib-
le, einer TV-Serie aus den Jahren 1966-1973, im Jahr 1996. Den Neuverfilmungen
schlossen sich digital Uberarbeitete und um neue Szenen erweiterte Neuauflagen,
den Special Editions, popularer Filme an. In der Originalfassung von Star Wars: The
Empire Strikes Back (1980) findet sich der Hauptprotagonist beispielsweise in der
Hohle der Wampas wieder. Mit der damaligen Technik konnten diese Ungeheuer
nicht hinreichend dargestellt werden, deswegen beschrankte man sich auf aus-
schnittweise Andeutungen dergleichen, was eine gewisse Spannung erzeugte. In der
digitalen Neuauflage ist ein Wampa, der den Vergleich mit einem Yeti nicht scheut, in
vollen Ziigen zu sehen und wirkt daher nicht mehr so bedrohlich.*® Der Zuschauer
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wird durch solche Veréanderungen von seiner subjektiven Kreativitat entlastet und
seine Phantasie, die emotionalen Ursprungs ist, leidet ob ihrer mangelnden Bean-
spruchung.’*® Vor allem das Horrorgenre lebt von der Vorstellungskraft des Publi-
kums; Hitchcock erzeugte in dem Klassiker Psycho (1960) gerade durch die bloRRe
Andeutung und nur angerissene Darstellung des Bdsen, man erinnert sich an die be-
rihmte Mordszene im Bad, ein groRes Mal3 an Spannung.

Obwohl durch die digitalen Mdglichkeiten der darstellerischen Ebene keine Grenzen
mehr gesetzt sind und darunter die grof3e Kunst des Films, auf die Emotionen der
Zuschauer zu wirken, zu leiden vermag, hat sich dieses Credo bislang gehalten. Fil-
me zielen auf die Gefluihle, auf die innere Welt der Empfindungen und Erlebnisse ab,
die jeden Menschen einen Film gemalf ihren eigenen Erfahrungen im Grunde anders
erleben lassen.’*’ Das sich Hollywood das immer schon gerne hat kosten lassen,
zeigt das folgende Beispiel aus Terminator (1984):

Der Terminator in Form von Arnold Schwarzenegger kommt bei der Suche nach einer
bestimmten Person in eine Polizeistation. Der Polizist, ohne ihm grol3 Aufmerksam-
keit zu schenken, bittet ihn zu warten und sich hinzusetzen. Obwohl| der Zuschauer
den Terminator bis dahin eher als negative Figur sieht, ist er in diesem Fall auf seiner
Seite. Fiir die Aufldsung der Szene gibt es mehrere Moglichkeiten*®:

1. Arnold versucht den Polizisten durch ein Gesprach von der Dringlichkeit zu
Uberzeugen. Das ware die kostenglnstigste, aber auch gefuhlsarmste Vari-
ante.

2. Arnold verleiht seinem Wunsch durch einen Faustschlag ins Gesicht des Po-

lizisten Nachdruck und zertrimmert dabei die Glasscheibe.. Schon weitaus
spektakularer.

3. Er zieht seine Pistole und driickt ab, verschafft sich so Zutritt. Die einfachste
und schnellste Methode, aber wenig tberraschend.

Stattdessen verlasst der Terminator mit den berihmten Worten ,I'll be back!” die Sta-
tion, um wenige Momente spater mit seinem Auto den Eingangsbereich zu verwiisten
und danach eine effektreiche One-Man-Show zu veranstalten. Dies ist die teuerste,
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aber auch wirkungsvollste Methode und weckt die meisten Emotionen bei den Zu-
schauern.

Dass sich das Kino dabei hin zum Exzessiven bewegt, sowohl inhaltlich als auch
technisch, ist offensichtlich. Mit VFX und CGI kdnnen indes viel spektakuléarere Se-
guenzen realisiert werden, als zu Zeiten herkébmmlicher Special Effects denkbar ge-
wesen ware. Doch das missen sie auch, ,bedenkt man die wachsende Bedeutung
des Schauwerts der audiovisuellen Technologie als special effects in der Erlebniser-
wartung der Zuschauer [...]'*°. Dabei erméglichen heutige Computer die Darstellung
fiktionaler Inhalte in so glaubwuirdiger Qualitat, dass sie infolgedessen aufgrund des

150 aine Au-

Verlustes ihres Traumcharakters und der Zunahme ihrer Wirkmachtigkeit
thentizitat ausstrahlen, die denen der Wirklichkeitsabbildungen aus der Friihzeit na-
hekommen bzw. eine derartige Faszination mit sich bringen. Dass sich im
Mainstream-Kino im gleichen Zug mdglicherweise auch die narrativen Elemente zu-
rickentwickeln und der Faszinationscharakter wieder in den Vordergrund riickt, ver-
starkt die Aussage, dass sich Effekte ,an die Front drangen und die Erzéhlung durch
ihre eigene spektakulare Vorstellung beeinflussen, anstatt sie (die Geschichte, Anm.
d.V.) einfach nur zu unterstiitzen“***. So ist es nicht verwunderlich, dass in den USA
20 bis 25 Prozent des Budgets fir Visual Effects verwendet werden, bei nicht untibli-
chen Produktionskosten jenseits der 100 Millionen Dollar ein beachtlicher Betrag. In
Deutschland sind zum Vergleich einstellige Prozentzahlen normal.’®* Im Folgenden
sollen einige populare Beispiele Platz finden, anhand derer auch die Wirkung von
DVFx erlautert werden soll.

5.8 Beispiele anhand popularer Filme

Der Wettstreit um die spektakularsten und emotionalsten Effekte im Blockbuster-Kino
findet gerade in Comic-Verfilmungen seinen Hohepunkt, da dort Superhelden und
Bosewichte, Aliens und Roboter zum Leben erweckt werden missen. Spider-Man,
Batman, Thor und The Avengers sind nur einige bekannte Beispiele verfilmter Co-
micvorlagen. Dass dabei die Action nicht zu kurz kommt und die Effekte gerne zum
Selbstzweck degradiert werden, zeigt sich am Beispiel von Transformers 2: Die Ra-
che (2009, Regie: Michael Bay). Die wichtigste Hintergrundinformation ist, dass die-
ser Film ohne fertiges Drehbuch realisiert wurde, da seine Produktion in den in
Kapitel 5.2 beschriebenen Autorenstreik fiel. Bay selbst gestand spater Fehler in der
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Produktion des Films ein und bezog sich dabei hauptsachlich auf das unvollstdndige
Skript, welches ein gezieltes und profitables Arbeiten unméglich gemacht hat.

"It was just terrible to do a movie where you've got to have a story in three
weeks. [...] | was prepping a movie for months where | only had 14 pages of

some idea of what the movie was. It's a BS way to make a movie!”*>

Michael Bay, Regisseur

Trotz seiner flachen und oft beméangelten Geschichte konnte der Film seine Produkti-
onskosten von 200 Millionen Dollar an den Kinokassen mehr als decken. Weltweit
wurden 836 Millionen Dollar eingespielt."** An durch Effekte erzeugte Action wurde in
dem 144 Minuten langen Streifen nicht gespart:

N 02:11:43:09

Abbildung 7 Szenen aus Transformers: Die Rache (2009), Quelle: BluRay

153 Bay, Michael zitiert nach Whitman, Erich (2011): Michael Bay Reflects on His ‘Transformers: Re-

venge of The Fallen’ Mistakes. URL: http://www.dailyblam.com/node/4328 [Stand: 21.07.2012]
154 |m Zeitraum vom 24.06.2009 — 15.10.2009. Quelle:
http://boxofficemojo.com/movies/?id=transformers2.htm [Stand: 21.07.2012]
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Sichtbar stehen hier die Effekte im Vordergrund, das Drehbuch ist nichts weiter als
der Faden, ahnlich dem Filmkommentator aus dem 19. Jahrhundert, der die sonst
zusammenhangslosen Szenen verbindet.™®® Bezeichnend sind daher die Auszeich-
nungen des Films. Der von den Zuschauern verliehene Scream Award kronte Trans-
formers: Die Rache mit dem Preis flr die besten visuelle Effekte. Gleichzeitig erhielt
der Film die ,Goldene Himbeere“, den Negativ-Preis zum Oscar, in den Kategorien:
Schlechtestes Drehbuch, Schlechtester Film, Schlechteste Regie'*® und ist damit per-
fektes Beispiel dafiir, dass gerade im actionorientierten Blockbusterkino ,Spezialef-
fekte, Larm und Raserei auf Kosten der narrativen und psychologischen Ausarbeitung
(forciert werden)“®” und ,Hollywood immer mehr Zeit und Geld auf kiinstliche Spezi-
aleffekte verwendet“'*®, Der Film ist demnach ein klassischer Blockbuster im Zeitalter
des Popcornkinos, der den Zuschauer zu unterhalten weil3, ohne ihn durch eine pro-
funde Story zu sehr zu beanspruchen.

Dass im Vordergrund stehende Effekte auch dazu genutzt werden konnen, die Ge-
schichte zu unterstitzen, zeigt sich am Beispiel der Neuverfilmung von Sherlock
Holmes. Die Filme um den britischen Detektiv und seinen folgsamen Begleiter sind
2009 und 2011 mit dem Titel Sherlock Holmes und Sherlock Holmes: Spiel im Schat-
ten (Original: Sherlock Holmes — A Game of Shadows) ins Kino gekommen. Wichtigs-
te Anderung der Neuauflage im Vergleich zu seinen Vorgangern ist die Tatsache,
dass Sherlock Holmes, gespielt von Robert Downey Jr., nun mehr im Stile eines Ac-
tionhelden auf Verbrecherjagd geht.” Der Film lebt daher auch von den Actionele-
menten und Spezialeffekten, gerade auf der visuellen Ebene tberzeugt der Film und
setzt den Protagonisten gekonnt in Szene. Anhand einiger Sequenzen soll nun die
Wirkung bestimmter visueller Effekte erlautert und ihr unterstiitzender Charakter her-
vorgehoben werden.

Holmes besondere Gabe ist es, den anderen immer einen Schritt voraus zu sein.
Dies zeigt sich in seiner gedanklichen Vorwegnahme gleich darauf eintretender Situa-
tionen. In seinem Kopf malt er sich in einer Szene den Verlauf eines Kampfes aus,
antizipiert, welche Schlage der Gegner ausfuihren wird. Gleichzeitig Gberlegt er sich
seine eigene Strategie, sucht die Umgebung nach Hilfsmitteln fir einen Vorteil ab und
verzieht, typisch fir Holmes, keine Miene dabei:

'%° ibersetzt nach Strauven, Wander (2007): The Cinema of Attractions Reloaded. Amsterdam Universi-

ty Press, Amsterdam, S. 96.

136 ygl. 30th Annual Golden Raspberry Award “Winners”. URL:
http://www.razzies.com/history/09winners.asp [Stand: 21.07.2012]

7 Felix, Jirgen (2000): Die Postmoderne im Kino. Ein Reader. Schiiren Verlag GmbH, Marburg, S. 242.
Monaco, Film verstehen, S. 103.

9 ygl. McCarthy, Todd (2009): Sherlock Holmes. URL:
http://www.variety.com/review/VE1117941784?refcatid=31 [Stand: 22.07.2012]
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Abbildung 8 Kampfszene aus Sherlock Holmes (2009), Quelle: BluRay

In dieser Szene tragen visuelle Effekte dazu bei, Holmes Gedankengange zu verbild-
lichen. GroRRes Stilmittel ist das der Zeitveranderung. In dem gut drei mindtigen
Kampf wird das Geschehen, parallel zu den gesprochenen Gedanken Holmes, ver-
langsamt. So liegt Sherlock in (1) am Boden, nachdem sein Gegner ihn mehrmals
getroffen hat. Die Menge um den Ring wettet indes nur noch gegen den Detektiv.
Doch in (2) besinnt sich Holmes und beginnt, seine vorausschauende Gabe zu be-
nutzen. Er untersucht die Umgebung nach Dingen, die ihm einen Vorteil verschaffen,
wie das weil3e Tuch in (3). Ab diesem Moment steht seine gedankliche Vorwegnah-
me des Kampfes im Fokus, in (4)-(7) werden seine Schlage mit den Folgen fir den
Gegner (Gleichgewichtsstérungen, Rippenbruch) in Zeitlupe dargestellt. Bild (8) zeigt
den Ausgang der Auseinandersetzung, nachdem Sherlock das, was er antizipiert hat,
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in die Tat umgesetzt hat. Der eigentliche Verlauf des Kampfes wird nun in schnellen
Schnitten und in Echtzeit gezeigt, nachdem ausfihrlich gezeigt wurde, wie Sherlock
seinen Gegner bezwingen will. Durch Veranderungen der Zeit, hier die Zeitlupe oder
slow motion (Gegenteil ist das Zeitraffer), ,lassen sich Ereignisse beobachten, die fir
unser Auge zu schnell oder zu langsam ablaufen [...]**®°. Gleichzeitig legt sie den
Fokus auf die Aktionen im Bild, der Zuschauer wird in ihren Bann gezogen und wid-
met ihr seine ganze Aufmerksamkeit. Theoretisch hatte man auch génzlich ohne die
dargestellte Vorwegnahme des Kampfes auskommen konnen, indem man Sherlocks
Gedanken in Bild (2) einfach erzahlt hatte, ohne sie mit Bildern zu unterlegen. Die
Wirkung ware dementsprechend natirlich eine ganz andere gewesen, vor allem hin-
sichtlich des Interesses und des emotionalen Engagements des Zuschauers. Dass
die gewahlte Inszenierung zwar die Geschichte unterstiitzt, gleichzeitig aber auch fur
sich selbst steht, belegt der Fakt, dass Produzenten, Regisseur und Drehbuchautoren
darauf bedacht waren, die Neuauflage von Sherlock Holmes gemaf der Erwartungs-
haltung des internationalen Massenpublikums umzusetzen.'®*

Dieses Popcornkinoflair zeigt sich vor allem im Sequel aus dem Jahr 2011, das mit
mehr Computeranimationen und Spezialeffekten aufwartet. Dies aufert sich allein
schon am Budget der Produktion. Schlug der erste Teil von Sherlock Homes noch mit
gut 90 Millionen Dollar zu Buche’®?, so stiegen die Kosten auf 175 Millionen Dollar im
zweiten Teil an'®. Dabei hat das Sequel auch noch eine um fiinf Minuten kiirzere
Gesamtspieldauer von insgesamt 129 Minuten. Der Zuschauer bekommt daftir jedoch
auch mehr Effekte geboten, die allesamt sehr aufwendig inszeniert sind. Heraus ste-
chen die Visible Effects, also jene, die &hnlich wie bei Transformers direkt als solche
erkannt werden und im Vordergrund stehen. Besonders spektakular sind dabei die
animierten Zoom-Ins, bei denen die Kamera in eine Waffe scheinbar reinfahrt und
ihre Mechanik in Bewegung zeigt, um dann lber den Lauf mit dem Projektil wieder
hervorzutreten. Dies geschieht ebenfalls inmitten einer Zeitverdnderung der jeweili-
gen Sequenz, wobei es dem Zuschauer durch die Zeitlupe ermdglicht wird, einen
schnellen Vorgang, wie den Schuss einer Pistole, verlangsamt wahrzunehmen und
auf Details achten zu kénnen. In der ersten Bilderfolge, die im Folgenden zu sehen
ist, hat Sherlock Holmes den Lauf des Gewehrs seines Angreifers manipuliert, wel-
ches nach Betadtigung des Abzuges explodiert und Sherlock einen entscheidenden
Vorteil verschafft.

160 Monaco, Film verstehen, S. 95.

181 ygl. McCarthy, Todd (2009): Sherlock Holmes. URL:
http://www.variety.com/review/VE1117941784?refcatid=31 [Stand: 22.07.2012]
182 Quelle: http://boxofficemojo.com/movies/?id=sherlockholmes.htm [Stand: 22.07.2012]

183 Quelle: http://www.boxoffice.com/statistics/movies/sherlock-holmes-2-2011 [Stand: 22.07.2012]
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Abbildung 9 Szene 1 aus Sherlock Holmes: Spiel im Schatten

(2011), Quelle: BluRay

Nachdem Sherlock den Lauf
des Gewehrs verstopft hat,
was zuvor in einer Rickblende
gezeigt wurde, fahrt die Kame-
ra an selbigem hoch (1) und
endet nach einem Zoom-In (2)
in dessen Kammer (3). Gleich
darauf trifft der Schlagbolzen
auf die geladene Patrone. Bild
(4) zeigt den Lauf von innen,
wie das Projektil von hinten
nach vorne herausgeschleu-
dert wird und in (5) auf den mit
einem Sprengstoffstift manipu-
lierten Laufausgang trifft. Die-
ser verformt sich noch kurz, um
das auftreffende Projektil zu
demonstrieren und reil3t in ei-
ner abschlieRenden Explosion
den Schitzen und seine Be-
gleiter in den Tod. Die zehn-
sekindige Sequenz besticht
durch ihre deduktive Detail-
treue, welche mit Sherlock
Holmes Sinnesscharfe und
Beobachtungsgabe korreliert.
Durch solche visuelle Effekte
erlebt der Zuschauer die Ge-
schichte wie durch die Augen
des Detektivs und lasst ihn
noch nie wahrgenommene
Vorgange hautnah miterleben.
In Bewegung wirken diese und
die folgende Sequenz noch
eindrucksvoller, da durch den
gezielten Einsatz von Soundef-
fekten das Mittendrin-Gefuhl
weiter verstarkt wird. Der Zu-
schauer wird durch die akusti-
sche Untermalung regelrecht
eingesogen, wie es der Zoom-
In auf der visuellen Seite selbst
tut. Beides zusammen wirkt
sich positiv auf das emotionale
Engagement des Rezipienten
aus. Die Effekte stehen hier
zwar im Vordergrund und erful-
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len die Erwartungen an das gewisse Extra Popcornkino, doch unterstiitzen sie auch
die Handlung und die Figurenzeichnung des raffinierten, scharfsinnigen Hauptprota-
gonisten. Als in der Fluchtszene im Wald der ,Kleine Hansel“, eine militarische Kano-
ne, eingefiihrt wird, sorgt ein &hnlicher Zoom-In in gréRerem Ausmald zwar fir tolle
Bilder. Gleichzeitig ist der inhaltslose, aber spektakulare Schauwert an dieser Stelle
Indiz fir ein postmodernes Kino gesteigerter Lustintensitaten, ein Kino der Uberwélti-
gung der Sinne.*®*
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Abbildung 10 Szene 2 aus Sherlock Holmes: Spiel im Schatten (2011), Quelle: BluRay

Diese Sequenz dauert knapp eine Minute und beginnt mit der Beladung der Kanone
(1), der Ausrichtung des Laufs (2), Uber den eigentlichen Zoom-In (3)-(6) und dem
Flug des Projektils, bei dem es Baume durchbricht (7) und schlussendlich explodie-
rend einschlagt (8). All das wird dynamisch in Szene gesetzt und abwechselnd durch
slow downs der Zeitlupe auf der einen und die Ruckkehr in Echtzeit auf der anderen
Seite angetrieben. Dadurch erzielt diese Sequenz eine noch h6éhere emotionale Be-

54 Bordwell et al., Die Filmgespenster der Postmoderne, S. 123.



Einfluss von CGI und VFX im Popcornkino 50

teiligung des Zuschauers als die vorherige. Aufgrund der Verwendung solch effektvol-
ler VFX und CGI rechtfertigt sich auch das hdhere Budget der Produktion.

Nun sollen zwei Gegenbeispiele Platz finden, bei denen Effekte die Handlung sowonhl
unterstitzen, als sich ihr auch unterordnen. Als erstes soll Inception (2010, Regie:
Christopher Nolan) den Beweis liefern, dass Effekte trotz ihrer Qualitat nicht nur zum
Selbstzweck integriert werden.
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Abbildung 11 Café-Szene aus Inception (2010), Quelle: BluRay
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Die Café-Szene ist die erste Traumerfahrung der jungen Architektin Ariadne (Ellen
Page), die an der Seite von Cobb (Leonardo DiCaprio) die Kunst der Gedankenein-
pflanzung, der Inception, erlernt. Um zu beweisen, dass sie sich im Traum von Cobb
befindet, lasst dieser alle physikalischen Gesetze auf3er Kraft treten; um das Café
herum beginnen Gegenstande zu explodieren und im Raum zu schweben. In der
nachsten Sequenz beginnt Ariadne selbst, die Realitdt des Traums zu verandern,
indem sie ganze Hauserzeilen buchstablich zusammenklappen lasst.

= 00:30:02:17

Abbildung 12 Szene aus Inception (2010), Quelle: BluRay

Da sich die Traumwelt bildlich nicht von der Realitat unterscheidet und es einem, laut
Cobb, erst nach dem Traum auffallt, dass irgendetwas seltsam war, wird an den zwei
Beispielen gut visualisiert. Den Zuschauer beeindrucken die Mdoglichkeiten, den
Traum aktiv zu steuern und zu verandern. Da diese Idee die Grundlage fur den kom-
pletten Film darstellt, tragen diese Sequenzen zum Verstandnis der Handlung bei und
lassen den Zuschauer in den Film eintauchen. Und obwohl diese Effekte offensicht-
lich im Vordergrund stehen, dienen sie nicht zum Selbstzweck. Der Film bietet die
gesamte Spieldauer Uber eine konstant hohe Qualitat an Effekten, sodass zu Beginn
nicht ersichtlich ist, ob und in welchem Traumlevel sich der Protagonist befindet. Da-
her ist am Ende, das wohlgemerkt ein offenes ist, nicht klar, ob es Cobb nun ge-
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schafft hat und seine Kinder in der Realitdt in den Arm schliel3t, oder ob er noch
traumt. Der Film endet nach folgender Szene mit einem black, das Bild wird schwarz
und der Abspann beginnt.

02: 20 57:02

Abbildung 13 Der Totem in der finalen Szene aus Inception (2010), Quelle: BluRay

Besonderes Augenmerk ist hier auf den Kreisel zu legen, der als Totem im Film dazu
dient, zwischen Realitat und Traum zu unterscheiden. Um dies zu Uberprifen, lasst
ihn die Hauptperson kreiseln. Wenn er nach einiger Zeit langsamer wird und umfallt,
ist das das Indiz fur die Realitat, da der Besitzer trotz Kraft seiner Gedanken den
Kreisel nicht dauerhaft rotieren lassen konnte. Bei dem Totem handelt es sich um
eine Computeranimation, die so realistisch umgesetzt wurde, dass sie nicht als sol-
che wahrgenommen wird. Da sie Dreh- und Angelpunkt der Handlung darstellt, hat
sie dazu noch eine tragende Rolle inne. Dies ist ein Beispiel flr den unterstiitzenden
Einsatz digitaler Effekte, welche sich in die Story eingliedern. Inception erhielt bei den
Oscars 2011 unter anderem die Auszeichnung in der Kategorie ,Beste visuelle Effek-

ten 165

Dass Toy Story mangels Rechenleistung der damaligen Computer von Plastikfiguren
handelt (Kap. 5.6) lasst die Frage aufkommen, ab wann es gelang, Menschen ber-
zeugend zu animieren. Spatestens mit der Figur des Gollums aus Der Herr der Ringe
sollte die Antwort gefunden sein. Gollum ist ein Hobbit, dessen Wesen sich durch die
Macht des Rings verandert hat. Ihn zeichnen Misstrauen, Heimtiicke, Scharfsinn Und
ein schizophrener Charakter aus. All diese Attribute lassen darauf schlie3en, wie
schwierig die glaubhafte Umsetzung der Figur im Film gewesen sein muss. Schau-
spieler Andy Serkis hat Gollum mit Hilfe des Motion-Capture-Verfahrens zum Leben

185 Quelle: http://mww.oscars.org/awards/academyawards/83/nominees.html [Stand: 23.07.2012]
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erweckt. Gleichzeitig verlieh er ihm in der Trilogie seine Stimme. Die nun verfugbare
Rechenleistung der Computer ermoglichte es, Gesichtszige, Mimik und Gestik der
Figur lebensecht und realistisch zu gestalten. Fir die Geschichte war dies eine wich-
tige Voraussetzung, ohne die es zu Einbuf3en in der Erzéhlstruktur gekommen ware.
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Abbildung 14 Gollum in Der Herr der Ringe: Die zwei Tirme (2002), Quelle: BluRay

Deutlich erkennbar ist die liebevolle Animation Gollums, die ihn eine Vielzahl von
Emotionen ausdriicken I&sst. In seinen Bewegungen fugt er sich nahtlos in die Um-
gebung ein und wird ein Teil dessen und die Grenze zwischen Realitdt und Animation
verschwimmt. Der Herr der Ringe galt aufgrund seiner grof3en Geschichte bis dato
als unverfilmbar, bis der Regisseur Peter Jackson im Jahr 1999 mit den Dreharbeiten
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begann, als die notwendige Tricktechnik aus seiner Sicht leistungsstark genug war.
Letztlich ist eine Blockbuster-Trilogie entstanden, die sich ob ihrer ,visuellen Wucht
deutlich an ein (halbwegs) erwachsenes Publikum wendet“®®. Jeder Teil wurde unter
anderem mit dem Oscar fur die besten visuelle Effekte ausgezeichnet.

5.9 Uberprufung der These

Anhand einiger popularer Blockbuster wurde der Einsatz und die Wirkung visueller
Effekte und computeranimierter Bilder exemplarisch dargestellt. Dabei lag das
Hauptaugenmerk auf den sichtbaren Effekten und der Art ihrer Verwendung, da sie
den Schauwert eines Films deutlich steigern. Roland Emmerich betonte im Jahr 2000
die Gefahr, dass Spezialeffekte kinftig die Handlung beherrschen und Schauspieler
nur noch zur reinen Staffage verkommen. Ein Jahr spater prophezeite Christian Gier-
ke in seiner Arbeit Uber den digitalen Film ein Abklingen dieses Hypes. Im Jahr 2012
lasst sich vor allem im Blockbustersegment feststellen, dass Emmerich doch Recht
behalten sollte. Gerade die hochklassigen Hollywood-Produktionen im Action-, Aben-
teuer und Science-Fiction-Genre leben von ihren spektakularen Inszenierungen. Da-
bei sind die Geschichten hauptsachlich primitiver Natur, Ausnahmen wie Inception
bestatigen die Regel und werden nur selten produziert, da Hollywood den Erfolg oder
Misserfolg neuer, eigenwilliger Konzepte nicht abschatzen will und das Risiko be-
wusst minimiert (Kap. 5.6). Gerade die effektvollen, rasanten Filme legen die Vermu-
tung nahe, dass sich eine Ruckkehr zum ,Kino der Attraktionen“ (Kap. 3.1)
abzeichnet. Eine Form des Kinos, in der ,die Narration in ihrer Bedeutung hinter die
Schauwerte des Kérperlichen und des Technischen zuriicktritt*®”. Ende des 1900
Jahrhunderts war es die neue Technik, die neue Form der Unterhaltung, die eine
groRe Faszination ausstrahlte. Heute sind es die ,digitalen Bilder und fantastischen
Welten, die ebenfalls das Staunen und die Aufmerksamkeit des Publikums in ihren
Bann ziehen. Damals wie heute sieht das Auge Dinge, die der Verstand nicht fassen
kann [..].“'®® Dass dabei die erzéhlerischen Elemente Gefahr laufen, hinter den
Schauwert zurtickzutreten, ist logisch. Gerade weniger tiefgriindige Filme werden mit

Effekten aufbereitet und ihr Marktwert so gesteigert.*® Aus kommerzieller Sicht ist ein

186 Katholisches Institut fur Medieninformation (Hg.) (2003): Lexikon des Internationalen Films. Filmjahr

2002. Schuren Verlag GmbH, Marburg, S. 166.

87 Morsch, Thomas (2011): Medienéasthetik des Films. Verkdrperte Wahrnehmung und &asthetische Er-
fahrung im Kino. Wilhelm Fink Verlag, Minchen, S. 190.

1%8 Elsaesser, Filmgeschichte und friihes Kino, S. 281.

%9 ygl. McClean, Shilo T. (2007): Digital Storytelling. The Narrative Power of Visual Effects in Film. MIT
Press, Massachusetts Institute of Technology, S. 221.
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solcher Schritt durchaus nachvollziehbar und der Einsatz von Visual Effects und
Computer Generated Imagery beherrscht unter diesem Gesichtspunkt auf Erfolg aus-
gerichtete Filme, sprich Blockbuster. Doch diese Beherrschung tragt zwangsweise
zur allgemeinen kinstlerischen Verarmung bei, gerade auf der Inhaltsebene.'” Die
Einzigartigkeit des Neuen, der digitalen Effekthascherei, ist bei weitem noch nicht in
den Hintergrund getreten, vielmehr hat gerade die Digitalisierung den Spielfilm zu
einer Art Subkategorie des Animationsfilms werden lassen.'”* Obwohl Effekte die
Blockbuster scheinbar dominieren, ist dies noch keine Schlussfolgerung dafir, dass
sie als Ersatz, oder gar als Grund fur schlechte Geschichten gesehen werden kon-
nen. Fakt ist, ein gutes Drehbuch ist Basis fir einen guten Film (Kap. 3.4) und eine
schlecht geschriebene Geschichte bleibt nun mal eine solche. Auch sollte eine gute
Handlung von Schauspielern und nicht von Effekten getragen werden (Kap 4.6).

Ob VFX und CGI als Selbstzweck dienen und die Aufmerksamkeit des Zuschauers
nur auf sich selbst richten, sei einer weiterfiihrenden Uberpriifung der These gewid-
met. Die guten Effekte sind namlich jene, die vom Publikum nicht als solche wahrge-
nommen werden.'” Sie passen sich so in die Handlung ein, dass sie ein Teil davon
werden und nicht herausstechen. Der Zuschauer kann sich so ohne die Irritation
durch offensichtlich kiinstliche Bilder ganz auf die Geschichte einlassen. In diesem
Fall beherrschen Effekte nicht den Film und treten auch nicht zu Lasten des Inhalts
und der Dramaturgie in Erscheinung. Vielmehr ermdglichen sie neue Handlungen, die
noch so fiktional sein kénnen und gerade durch den gekonnten Einsatz realistischer
Effekte glaubhaft und wirklichkeitsgetreu umgesetzt werden.

Es gilt also zu differenzieren. Fest steht, dass die Mdglichkeiten von VFX und CGI
einen groRRen Einfluss auf die Entwicklung neuer Inhalte und deren Umsetzung haben
und dem postmodernen Kino durch ihren faszinierenden Charakter eine Rickkehr
zum ,Kino der Attraktionen“ anmuten.

70 ygl. Faulstich, Filmgeschichte, S. 286.

L ygl. Belton, John (2003): Das digitale Kino. Eine Scheinrevolution. URL: http://www.montage-
av.de/pdf/121_2003/12_1_John_Belton_Das_digitale_Kino_eine_Scheinrevolution.pdf

[Stand 25.07.2012]

172 \gl. Bertram, VFX, S. 24.
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6 Fazit und Ausblick

Zurick zum ,Kino der Attraktionen® ist der Trend in Hollywood. Grolte Material-
schlachten, epische Heldenkampfe oder fantastische Traumwelten werden spektaku-
lar wie nie auf die Leinwand projiziert. Der Zuschauer weil3 ob der Detailtreue und
Vielfalt heutiger Effekte oft nicht mehr, wo er hinschauen soll. Und 3D-
Auskopplungen, die immer mehr Einzug erhalten, beanspruchen die Auffassungska-
pazitat noch weiter. Die Faszination Kino scheint gerade durch die Digitalisierung ein
neues Level erreicht zu haben, dass in ihrem Facettenreichtum noch in den Kinder-
schuhen steckt. Doch nicht nur die technischen Mdglichkeiten aufwendiger Effekte
sind Legitimation ihres Einsatzes, vielmehr verlangt der Zuschauer nach einer immer
groReren Penetration seines Aufnahmeapparates. Im Zeitalter des Dauer- und Uber-
konsums von TV, Internet und Handy, sind neue Reize nur schwer zu setzen. Das
Kino, als eine der letzten Institutionen, in der man seine vollkommene Aufmerksam-
keit einem einzigen Thema, dem Film, schenkt, sieht sich daher in der Pflicht, den
steigenden Anspriichen gerecht zu werden. Das Medium Kino, wie es anfanglich be-
zeichnet wurde, muss sich behaupten. Gerade aufgrund der Tatsache, dass Kino
mehr konsumiert und weniger genossen wird, gilt es den Attraktionscharakter zu stei-
gern. Der Zuschauer erwartet noch nie gesehene Bilder, beeindruckende Inszenie-
rungen die ihn packen, ihn mitreil3en, ihn emotional berihren. Denn an den 08/15-
Geschichten hat er sich langst satt gesehen.

Ob es in Zukunft eine Rickbesinnung geben wird, ist ungewiss. Denn warum sollte
der Mensch wieder Brieftauben versenden, wenn er mit einem Mausklick viel schnel-
ler Nachrichten verschicken kann. Analog dazu wirde er auch nicht mehr auf die Kut-
sche umsteigen, wenn er mit einem Flugzeug das Ziel doch in kirzester Zeit und vor
allem entschieden komfortabler erreichen kann. Damals war eben nicht alles besser.
Alles war langsamer, unbequemer und langweilig. Zumindest aus heutiger Sicht be-
trachtet. Das digitale Zeitalter bietet neue Optionen und vielleicht werden Filme nicht
einfach nur aufwendiger, sondern gar interaktiv. Der Zuschauer entscheidet aktiv, wie
ein Film weitergehen soll. Je nach Entschluss wird dann die alternative Handlung
abgespielt. Ohne Verzogerung, ohne Bildsprung, ohne Aussetzer. Digital eben. Mog-
licherweise wird die Computertechnik bald so stark sein, dass tberhaupt nicht mehr
real gedreht werden muss. Entwicklungen wie James Camerons Performance-
Capture-Verfahren zeichnen den Schauspieler im Studio auf, um ihn dann nachher
digital in den Film einzubauen. Alle erdenkbaren Szenarien werden umgesetzt und
die Grenze zwischen Realitdt und Fiktion verschwindet. Aus Visible Effects werden
Unvisible Effects, gerade weil der Zuschauer der Zukunft durch seinen Uberkonsum
und begunstigt durch seine Naivitét alles fir bare Minze nimmt. Effekte beherrschen
den Film dann nicht mehr, sie sind der Film. Es wird auf jeden Fall einen Umbruch
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geben. Die Sehkonventionen werden sich weiter &ndern, der Zuschauer wird sich
nicht mehr so leicht beeindrucken lassen. Bis es dazu kommt, wird noch einige Zeit
verstreichen und solange bleibt das ,Kino der Attraktionen® bestehen. Digitally remas-
tered, versteht sich.
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Anhang

Online-Umfrage: ,Was macht fur dich einen guten Film aus?“

Was macht fiir dich einen guten Kinofilm aus?

Auswertung

Antwortbdgen ansehen/bearbeiten/lgschen | Rohdatenexport (Standardwerte andern): | Excel™ | €SV

[7] Umfrageresultate fiir den externen Zugriff freigeben

Nach Vollstandigkeit filtern:

(2 Alle Antworten aller Teilnehmer auswerten

© Nur Antworten der Teilnehmer auswerten, welche die Umfrage bis zum

Schluss beantwortet haben

Wie oft gehst du ins Kino? *

Anzahl Antworten: 164

10 (6.10%)
1x die Woche

6 (3.66%)
>1x die Woche

59 (35.98%)
1x im Monat

35 (21.34%)
>1x im Monat

17 (10.37%)
1x im Jahr

37 (22.56%)
>1x im Jahr

- (0.00%)
Ich gehe nicht ins Kino.

Warum gehst du ins Kino? *

Anzahl Antworten: 164

143 (87.20%)
es lduft ein guter Film

14 (8.54%)
nur zur Ablenkung vom Alltag /
zur Entspannung

3(1.83%)
Date

4 (2.44%)

Sneak-Preview (ich lasse mich
gerne iiberraschen, welcher Film
mir gezeigt wird)

>1x im Jahr: 22.56%

1x im Jahr: 10.37%

>1x im Monat: 21

sh gerne Uberraschen, welcher Film mir gezeigt wird):

Nach Teilnahmedatum filtern:

l nicht nach Teilnah

g

einschranken

-
5]

Anzahl Teilnehmer: 164 | Anzahl Antworten: 9.552

1x die Woche: 6.10%
>1x die Woche: 3.66%

.34%

2.44%

Date: 1.83%

ar Ablenkung vom Alltag / zur Entspannung: 8.54%

Welche Art Kino bevorzugst du dann? *

Anzahl Antworten: 164

125 (76.22%)
Multiplex (Cinedom, UCL..., groBe
Sale, Popkornkino, 08/15)

33 (20.12%
Programmkino (ausgewahlte
Filme, Originalton)

4 (2.44%)

Astor Film Lounge/ Luxuskino
(kleine Sadle, Ledersitze, eigener
Kellner, nur ausgewahlte Filme)

2 Antwort(en) aus dem
Zusatzfeld:

- Klangerlebnis - Dolby ......
ahnlich

- Unterschiedlich, je nachdem wo
der Film lauft

Andere: 1.22%
edersitze, eigener Kellner, nur ausgewahlte Filme): 2.44%

<dno (ausgewahlte Filme, Originalton): 20.12%

1x im Monat: 35.98%

H & 2

d @ 5

= B

Multiplex (Cinedom, UCI..., groBe Sale, Popkor
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4. Was bewegt dich, einen bestimmten Film zu sehen? *

Anzahl Antworten: 164

Wertematrix

guter, packender Trailer

gute Kritiken

Tipp von Freunden/Bekannten

das Buch fand ich klasse, der kann nur gut sein!

ich finde den/die Schauspieler/in klasse!

es ist die Fortsetzung, den muss ich sehen!

Welchen Film hast du zuletzt gesehen? *

Anzahl Antworten: 164

28 (17.07%)
Marvel's The Avenger 3D

13 (7.93%)
Men in Black 3 3D

10 (6.10%)
Der Diktator

12 (7.32%)
Die Tribute von Panem

16 (9.76%)
Snow White & The Huntsman

15 (9.15%)
American Pie: Das Klassentreffen

70 Antwort(en) aus dem
Zusatzfeld:

- Chronicle

- Safe - Todsicher

- Russendisco

- The Lucky One

- Battleship

- The Artist

- Iron Sky

- In Time - deine Zeit lauft ab
- The Lucky One

- Gremlins

- Ziemlich beste Freunde

- best exotic marigold hotel
- Ziemlich beste Freunde

- Ziemlich beste freunde

- Bad Man

- Ziemlich beste Freunde

- Rainman

- rubbeldiekatz

6. Wie fandest du den Film? *

Anzahl Antworten: 164

3(1.83%)
sehr schlecht

5 (3.05%)
schlecht

27 (16.46%)
geht so

60 (36.59%)
ganz gut

69 (42.07%)
sehr gut

trifft nicht  trifft
zu  weniger zu trifft zu
(1) @)
4x 18x
8x 35x
1x 14x
41x 60x
26x 42x
10x 40x

Andere: 42.68%

(3)

27x

45x

40x

3.87
3.28
3.84
2.35 |

2.81 [}

trifft trifft
ziemlich vollkommen

zu zu
“) (5

61x 54x
55x 21x
77x 38x
24x 6Xx
45x 9x
57x 17x

American Pie: Das Klassentreffen: 9.15%

sehr gut: 42.07%

3.19 |

Marvel's The Avenger 3D: 17.07%

Men in Black 3 3D: 7.93%

Der Diktator: 6.10%

Snow White & The Huntsman: 9.76%

sehr schlecht: 1.83%
schlecht: 3.05%

geht so: 16.46%

N

ganz gut: 36.59%

Die Tribute von Panem: 7.32%

= N=
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7. Deine Bewertung im Detail? * & )

Anzahl Antworten: 164

Nicht
maBig gingso  ganz gut gut sehr gut vorhanden/beurteilbar
Wertematrix (1 (2) 3) 4 %) ©) 2] 1 2 3 4 5
Story 13x 24x 27x 51x 46x 3x 3.58 |
Stringenz der Handlung 4x 31x 50x 56X 19x 4x 3.34 |
das Ende 12x 24x 27x 55x 40x 6x 3.55 [}
Schauspieler 5% 15x 18x 56x 65x 5x 4.01 ]
Musik 1x 14x 36x 66X 38x 9x 3.81 |
technische u. visuelle
Inszenierung (Optik, Effekte) s & il . i L =5t !
3D-Effekt 12% 7x 8x 16x 14x 107x 3.23 [}
8. Hast du schon einen Film in 3D gesehen? Wenn ja, welchen? * H @5
Anzahl Antworten: 164
24 (14.63%)
(1) Ja, es hat mir gefallen.
1 (6.71%)
(2) Ja, es hat mir nicht gefallen.
24 (14.63%)
(3) Ich habe noch keinen
gesehen.
17 (10.37%)
Das habe ich gerade doch schon
beantwortet. (1) Ja, es hat mir gefallen.: 14.63%

88 Antwort(en) aus dem

Zusatzfeld:

- Avatar

- Avatar

- Gullivers Reisen, Narnia 3, Andere: 53.66%
Rapunzel, Avatar,

- Green Hornet

- The Avengers, Avatar

-1, avatar ~—
- Die 3 Musketiere Das habe ich gerade doch schon beantwortet.: 10.
- Avatar

- Captain America

- Avatar, Transformers 3

- Avatar

- Avatar

- Harry Potter

- Alice im Wunderland, Hugo

Cabret

- Avatar

- Ich - einfach unverbesserlich

- Avatar

- Avatar

- AVATAR, Fluch der Karibik

- Marvels The Avenger

(2) Ja, es hat mir nicht gefallen.: 6.71%

(3) Ich habe noch keinen gesehen.: 14.6.

9. Eine technisch grandiose | ierung, gepaart mit guten Schauspielern und einer guten Story ist nicht immer der Fall. Was trifft fiir &
dich zu? *

Anzahl Antworten: 164

trifft trifft
trifft nicht  trifft ziemlich vollkommen
zu weniger zu trifft zu zu zu
Wertematrix 1) 2) (3) 4) ) g 1 2 3 4 5
Dlg SchausPleler tragen den Film, Effekte sollten nur o 34x 51x 56x 7% 327 |
Beiwerk sein.
Eine grandiose technische Inszenierung kann iiber 0% 75 38x 7% 7% 237 |

schlechte Schauspieler/Story hinwegtrsten.

Gute Schauspieler/Story und grandiose Inszenierung
miissen sich nicht ausschlieBen (Inception, Herr der - 2x 28x 48x 86x 4.33 |
Ringe...)



Anh

ang

XX

10. Was macht fiir dich einen guten Film aus? *

Anzahl Antworten: 164

Wertematrix

gute Schauspieler

Bekannte/Beriihmte Schauspieler

er muss fesseln/packen

tolle Story mit unvorhersehbaren Wendungen

das Ende muss gut/iiberraschend sein

tolle optische Inszenierung / aufwendige Technik
(wie Avatar, The Avengers...)

die Effekte missen reinhauen ( wie in Avatar, The
Avengers...)

er ist in 3D

Hauptsache ich kann abschalten und mich berieseln
lassen

. Was macht fiir dich ein gutes Drehbuch aus? *

Anzahl Antworten: 164

trifft nicht  trifft

zu
Wertematrix 1)
packende Dialoge 2x
iiberraschende Wendungen -
interessante Charaktere 1x
ich sollte der Handlung stets folgen kdnnen 4x

mir geniigt ein verniinftiges, sinnvolles Ende ~ 27x

12. Das beste Kino ist das Kopfkino, welche Aussage trifft bei einem Film auf dich zu? *

Anzahl Antworten: 164

Wertematrix

ich werde gerne im Unklaren gelassen und lasse
meiner Phantasie freien Lauf.

ich will Popkornkino und machte meine Phantasie
nicht beanspruchen, die sollen bloB alles zeigen!

wenn ich mir etwas vorstellen muss, ist es viel
spannender, als es einfach gezeigt zu bekommen.

Sobald ich das Monster/den Traumprinzen sehe, ist
die Spannung oft weg/bin ich meist enttauscht.

ich mag offene Enden, so kann ich mir mein
Wunsch-Ende selbst ausmalen.

ein offenes Ende geht gar nicht!

trifft
trifft nicht  trifft ziemlich
zu weniger zu trifft zu zu ein Muss
(1) @) (3) ) (5)
2x 5x 38x 83x 36x
32x 79x 38x 15x -
1x 5x 35x 72x 51x
4% 7x 48x 64x 41x
2% 19x 58x 50x 35x
14x 64x 53x 24x 9x
22x 75x 34x 25x 8x
122x 33x 8x 1x -
43x 60x 37x 17x 7x
trifft trifft
zeimlich vollkommen
weniger zu trifft zu zu zu
2) 3) ) (5) o
9x 68x 52x 33x 3.64
15x 41x 73x 35x 3.78
2x 21x 73x 67x 4.24
22x 58x 53x 27x 3.47
79x 36x 14x 8x 2.37
trifft trifft
trifft nicht  trifft ziemlich vollkommen
zu weniger zu trifft zu zu zu
(1) @ (3) () (5)
12x 58x 67x 22x 5x
39%x 67x 35x 19x 4x
6x 48x 62x 38x 10x
25x 92x 31x 14x 2x
46x 58x 40x 16X 4x
39x 36x 25x 37x 27x

3.89

2.22

4.02

3.80

3.59

2.70

2.52

1.32

2.30

7]

2.70

2.28

2.99

2.24

2.23

2.86

LA

= 8

2
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13. Dein Lieblings-Genre? *

Anzahl Antworten: 164

16 (9.76%)
Liebe

38 (23.17%)
Action

6 (3.66%)
Horror

43 (26.22%)
Thriller

26 (15.85%)
Drama

6 (3.66%)
Science-Fiction

8 (4.88%)
Comedy

1(0.61%)
Dokumentarfilm

20 Antwort(en) aus dem
Zusatzfeld:

- Action + Abenteuer

- Komodie

- Erotik Amateur Filme
- Komodie

- Dokumentation,
Gesellschaftskritik

14. Geschlecht? *

Anzahl Antworten: 164
83 (50.61%)
mannlich

81 (49.39%)
weiblich

15. Alter? *

Anzahl Antworten: 164

- (0.00%)
unter 10

5 (3.05%)
11-17

32 (19.51%)
18-21

87 (53.05%)
22-25

16 (9.76%)
26-30

5 (3.05%)
31-35

2 (1.22%)
36-40

3(1.83%)
41-50

14 (8.54%)
>50

Liebe: 9.76%
Andere: 12.20%
Dokumentarfilm: 0.61%
Comedy: 4.88%

Science-Fiction: 3.66%

Drama: 15.85%

Thriller: 26.22%

weiblich: 49.39%

>50: 8.54%
41-50: 1.83%
11-17: 3.05%

36-40: 1.22%

31-35: 3.05% 18-21: 19.51%

26-30: 9.76%

22-25: 53.05%

Action: 23.17%

Horror: 3.66%

maénnlich: 50.61%

= it

-]
3
o
[

= i
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16.

Beruf? *

Anzahl Antworten: 164

9 (5.49%)
Schiiler

102 (62.20%)
Student

8 (4.88%)
Azubi

26 (15.85%)
Angestellter

5 (3.05%)
Freiberufler

6 (3.66%)
Selbststandiger

8 Antwort(en) aus dem
Zusatzfeld:

- Zeitsoldat

- Beamter

- Studierende

- pensiondr

- Pensiondrin

- Lehrer

- pensionar

- Pensionar

-

&

Andere: 4.88%
Schiiler: 5.49%
Selbststandiger: 3.66%
Freiberufler: 3.05%

Angestellter: 15.85%

Azubi: 4.88%

Student: 62.20%



Anlage XXIII

Anlage

1x DVD mit Filmbeispielen (vgl. Kap. 5.8) zur Veranschaulichung siehe Rickseite in-
nen.



Eigenstandigkeitserklarung XXIV

Eigenstandigkeitserklarung

Hiermit erklare ich, dass ich die vorliegende Arbeit selbststandig und nur unter Ver-
wendung der angegebenen Literatur und Hilfsmittel angefertigt habe. Stellen, die wort-
lich oder sinngemafl aus Quellen entnommen wurden, sind als solche kenntlich
gemacht. Diese Arbeit wurde in gleicher oder &hnlicher Form noch keiner anderen Pri-
fungsbehorde vorgelegt.

Ort, Datum Vorname Nachname



