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Einleitung

Seit den 90er Jahren gibt es in den Kinos einen starken Trend zum
Animationsfilm. Damit wird aber nicht nur das Publikum im Kindesalter
angesprochen, sondern die Filme sind auch gezielt auf Erwachsene ausge-
richtet. Obwohl die Geschichten meist sehr einfach gestrickt sind und die
Figuren oft Tiere oder Fantasiewesen sind, kdnnen diese Filme einen groRen
Erfolg verzeichnen. Sei es die Dreamworks-Produktion ,,Madagascar*“ oder
,.Wall.E*“ von Disney-Pixar, die Zuschauer lassen sich in die Kinos locken
und sind begeistert. Der Erfolg liegt nicht zuletzt an den wunderbaren
Figuren, die immer wieder geschaffen werden. Dabei sind der Fantasie der
Animatoren keine Grenzen gesetzt, denn es lasst sich einfach alles zum Leben
erwecken. Eine besondere Rolle spielt dabei die Anthropomorphisierung.

Ziel dieser Arbeit ist es herauszufinden, auf welche Weise es der Animations-
film schafft, dass der Zuschauer die Anthropomorphisierung, vor allem diese
der Figuren, in den Filmen annimmt. Dabei gehe ich einerseits auf die Dar-
stellung von Tieren und deren Filmwelt ein, andererseits speziell auf die
Anthropomorphisierung von Gegenstdnden. Bei Letzterer ist es besonders
interessant, warum der Zuschauer einem animierten Gegenstand Leben zu-
spricht, mehr noch, ihn als vermenschlicht, also anthropomorphisiert an-
nimmt. Zunéchst Kléare ich die Begrifflichkeiten, indem ich darlege, wie das
Wort ,Anthropomorphismus’ verstanden werden kann und was man als
,/Animation’, beziehungsweise ,Animationsfilm’ bezeichnet. Ich werde unter
anderem begrtinden, weshalb ich im Folgenden sowohl den Zeichentrickfilm
als auch den computeranimierten Film als Animationsfilm bezeichne.

Die Konzentration des Themas auf den Animationsfilm beruht auf der Tatsa-
che, dass dieses Medium von der Anthropomorphisierung lebt. Alle Figuren,
ob Tiere, Fantasiewesen oder sogar Gegenstande, mussen glaubhaft darge-
stellt sein, damit der Film funktioniert und letztendlich erfolgreich ist. Dabei
ist es Uiberaus schwierig, eine ausgedachte Figur, ja besonders einen eigentlich
unbelebten Gegenstand zum Leben zu erwecken. Besonders fiir die Anthro-
pomorphisierung von Gegenstéanden erweisen sich Animationsfilme aber als
ein sehr dankbares Medium. Und das ganz einfach aus technischer Sicht: Es
ist weit schwieriger, einen Gegenstand vermeintlich zum Leben zu erwecken,
wenn man nicht auf das Mittel der Animation in Form von Zeichentrick oder
Computergeneration zurtickgreifen kann. Selbstverstandlich besteht auch
durch mechanische Tricks die Mdglichkeit, Gegenstande zu animieren. Bei-
spielsweise mithilfe von Dréhten, unsichtbaren Faden und Schnitttechnik
kénnen Gegenstande auch ohne Zeichentrick und Computer animiert werden."

! Beispielsweise im Marionettentheater oder in der ZDF-Fernsehserie ,,Siebenstein® (seit
1988); hier wird ein sprechender Koffer in Puppenspieltechnik bewegt.
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Die mechanische Tricktechnik wird allerdings, ebenso wie der Zeichentrick,
immer stérker durch die Computeranimation abgel6st, weshalb nahezu alle
Neuproduktionen auf diese Weise entstehen. Die Vorteile des Animations-
films fur die Anthropomorphisierung von Gegenstanden gelten gewisser-
mafen noch stérker fir die Anthropomorphisierung von Tieren. Durch die
Animation ist es moglich, die Figuren all das machen zu lassen, was zum
Beispiel auch ein Mensch kann — und sogar noch mehr. Friiher musste man
echten Tieren miihsam einzelne Tricks und Kunststlicke beibringen, wie zum
Beispiel das Offnen einer Tiire oder das Abnehmen eines Telefonhdrers. Man
denke hier nur an die vielen Talente der beriihmten Film-Hiindin Lassie.?
Zudem konnte man die Tiere nur mit einer Gedankenstimme sprechen lassen
und der gestische und mimische Ausdruck fehlte. Das alles ist mittels
Animationstechnik méglich geworden. Beschrénkte man sich anfangs auf die
Animation einiger Sequenzen oder Korperteile, wie zum Beispiel die Bewe-
gung der Schnauze beim Sprechen, ging man mit zunehmend besserer Tech-
nik bald dazu Uber, Tiere vollstandig zu animieren. Was die Helden des
Animationsfilms heute alles leisten missen, wéare mit echten Tieren, selbst
wenn sie noch so viele Kunststlicke beherrschten, kaum méglich.

Der Animationsfilm ist also eine hervorragende Mdglichkeit fur die Anthro-
pomorphisierung sowohl von Gegensténden als auch von Tieren.

Obwohl der Anthropomorphismus insgesamt ein sehr spannendes Thema ist,
beschrénkt sich diese Arbeit auf die Anthropomorphisierung von Tieren und
Gegenstanden. Ich werde zwar in einem kurzen Kapitel auf Sonder- und
Grenzfalle von Anthropomorphisierung im Animationsfilm eingehen, aber
hier auch gleichzeitig begriinden, weshalb ich eine néhere Beschaftigung
damit fir diese Arbeit nicht als wichtig erachte, beziehungsweise, warum
manche Félle der Anthropomorphisierung, wie beispielsweise die von Stoff-
tieren, als Zwischenstufe von Tier zu Gegenstand gesehen werden konnen.
Bei der Darstellung von Tieren stellt sich die Frage, inwieweit die Figuren
selbst, aber auch deren Umfeld, also die Filmwelt, anthropomorphisiert sind.
Tiere nehmen im Leben der Menschen einen so hohen Stellenwert ein, dass es
bereits hier haufig zu Vermenschlichung kommt. Dadurch werden animierte
Tierfiguren auch leichter als anthropomorphisiert angenommen und anthro-
pomorphisierte Elemente fallen teilweise kaum noch auf. Umgekehrt sorgt die
Anthropomorphisierung in Animationsfilmen auch fiir eine Uberbewertung
von tierischem Verhalten im echten Leben. Das 6ffnet uns aber vielleicht
auch ein wenig die Augen fur all das, was der Mensch seinen Mitgeschdpfen
antut — auch wenn die Grundlage daftir dann zwar nicht wissenschaftlicher,

2 Der Filmklassiker ,,Lassie* kam bereits 1943 in die Kinos, die gleichnamige Fernsehserie
von 1954-1973 war nicht minder erfolgreich. Lassie war so beliebt, dass sie neben Rin Tin
Tin und Strongheart der einzige Hund war, der einen Stern auf dem Hollywood Walk of
Fame erhielt. VVgl.: Gebhardt, Harald, Ludwig, Mario: Die beriihmtesten Tiere der Welt.
Miinchen 2008. S. 43.



daflir aber emotionaler Natur ist. Das Reizvolle ist hier also nicht nur die
Figur selbst, sondern auch ihr Umfeld, die soziale Umgebung und letztendlich
natiirlich das Handeln, welches unser eigenes Verhalten widerspiegelt.

Bei der Anthropomorphisierung von Gegensténden interessiert mich hingegen
vor allem die Frage, wie es dem Animationsfilm gelingt, dass die Figuren in
ihrer Gestaltung als Lebewesen und vor allem als menschlich angenommen
werden. Hier ist es besonders spannend zu sehen, wie sich Menschen von
einem, rational gesehen, leblosen ,Ding’ emotional mitreiRen lassen. Gegen-
stdnde spielen im Leben der Menschen eine gréfRere Rolle als uns meist
bewusst ist.

,»Gegenstande haben immer schon als ein System zur Charakterisierung der Menschen
gedient, aber meist gleichlaufend und zusétzlich mit anderen Systemen: der Lebenshaltung,

des Rituellen, der Zeremonie, der Sprache, der Geburt, der moralischen Werte und
anderem.*®

Dabei tritt in unserem Empfinden die Bedeutung der Gegenstande flr unser
Leben eher in den Hintergrund. Der Animationsfilm ist es, der uns die eigent-
liche Bedeutung all dieser Dinge, die uns umgeben, wieder ins Bewusstsein
rufen kann. Ich wage es zu behaupten, dass jeder, der einen Animationsfilm
mit anthropomorphisierten Gegenstanden gesehen hat, die Dinge in seiner
Umgebung danach viel starker wahrnimmt. Und eine Tasse mit einem Sprung
wird zwar dennoch, aber vielleicht mit ein wenig mehr Bedauern in den Mill
geworfen, als mit dem bloRen Gedanken an den materiellen Verlust.

In dieser Arbeit gehe ich im Anschluss an die Definitionen zundchst auf die
Anthropomorphisierung von Tieren im Animationsfilm ein. Dafir ist die
allgemeine Beziehung von Mensch und Tier grundlegend. Hier stelle ich kurz
den Ursprung dieser Beziehung im Sinne von Anthropologie beziehungsweise
Domestizierung vor und erdrtere den Symbolgehalt von Tieren. AnschlieRend
gehe ich auf die Rolle der Tiere im menschlichen Leben ein, angefangen bei
Nutztieren, Uber Tiere als Gesellschaftsobjekt bis hin zum Freundschaftsver-
haltnis von Mensch und Tier, welches fiir die Anthropomorphisierung beson-
ders wichtig ist. Auch die Feindschaft zwischen Menschen und bestimmten
Tieren werde ich hier kurz aufgreifen. Diese verschiedenen Beziehungen
behandle ich dann fur den Animationsfilm anhand mehrerer Beispiele,
hinsichtlich der &uBReren Merkmale wie Aussehen, Kommunikation und
Bewegung; auBerdem gehe ich auf die anthropomorphisierten Strukturen der
dargestellten Gemeinschaft ein, wobei vor allem die Gesellschaftsstruktur
beziehungsweise das soziale Gefiige und die Kultur als Faktoren der Anthro-
pomorphisierung herausgearbeitet werden. Anschliefend wird durch die
Fahigkeit komplexer Denkvorgange und die dargestellten Emotionen und

® Baudrillard, Jean: Das System der Dinge. Uber unser Verhaltnis zu den alltaglichen
Gegenstanden. Aus dem Franzdsischen von Joseph Garzuly, Frankfurt am Main 2001
[1968]. S. 240.

10



Gefuhle das anthropomorphisierte Verhalten der Figuren gezeigt. Vor allem
Letzteres spielt fir die anschlieBende Frage nach der Wahrnehmung der
Anthropomorphisierung durch den Zuschauer eine wichtige Rolle.

In einem kurzen Zwischenkapitel gehe ich auf die Sonder- und Grenzfalle der
Anthropomorphisierung im Animationsfilm ein. Hier erkldre ich einerseits,
weshalb Pflanzen, Monster und Fabelwesen fiir diese Arbeit keine grund-
legende Rolle spielen. Andererseits behandle ich den Grenzfall der Stofftiere
im Animationsfilm und begriinde deren Deklaration als Zwischenstufe zur
Anthropomorphisierung von Gegensténden.

Diese wird Untersuchungsobjekt des nachsten Teils dieser Arbeit. Zunéchst
beschéftige ich mich mit der Beziehung von Mensch und Gegenstand im All-
gemeinen. Dabei wird sowohl die ,niedrigste Ebene’, der simple Gebrauch
von Gegenstanden betrachtet, als auch die erweiterte Bedeutungsbheimessung
als Statussymbol. Anschliefend wird die Thematik der Anthropomorphisie-
rung von Gegenstéanden im alltdglichen Leben der Menschen aufgegriffen und
in verschiedenen Ansatzen beleuchtet. Im darauf folgenden Teil der Arbeit
ermittle ich, auf welche Weise anthropomorphisierte Gegenstande im Anima-
tionsfilm dargestellt werden. Wie bei der Figurenanalyse Ublich, sind hierbei
besonders das Aussehen, die Bewegung und die Kommunikation der Figuren
von Bedeutung.* Anhand verschiedener Beispiele werden die einzelnen
Aspekte veranschaulicht. Hierfir verwende ich ausschlielich Filme der
Disney-, beziehungsweise Pixar-Produktionen, da diese die meisten und
populdrsten  Animationsfilme mit anthropomorphisierten Gegenstanden
herausgebracht haben. Hinzu kommt, dass Disney besonders in Fragen der
Technik, aber auch in der Charaktergebung animierter Figuren Vorreiter
gegeniiber anderen Produktionsfirmen war und ist.> Es gibt natiirlich auch
viele andere Produktionsfirmen, die Animationsfilme herstellen. Allerdings
lassen sich zwischen den Ergebnissen hiufig Ahnlichkeiten in Sachen Asthe-
tik und Figurenkonzept beobachten.® Fiir die Analyse der anthropomorphi-
sierten Gegenstande im Animationsfilm spielt es deshalb keine grofRe Rolle,
in welchem Studio der Film entstanden ist, zumal sich alle Untersuchungs-
kriterien Ubertragen lassen. Die Filme von Disney bieten jedoch die meisten
Beispiele fir anthropomorphisierte Gegenstdande. Davon behandle ich in
dieser Arbeit Folgende: die verzauberten Gegenstande im Schloss aus ,,Die
Schéne und das Biest*’, ausgewahltes Spielzeug aus ,,Toy Story“®, den

“vgl.: Eder, Jens: Die Figur im Film. Grundlagen der Figurenanalyse. Marburg 2008. S.
254.

5 vgl.: Giesen, Rolf: Lexikon des Trick und Animationsfilms. Von Aladdin, Akira und
Sindbad bis zu Shrek, Spider-Man und South Park. Filme und Figuren, Serien und
Kinstler, Studios und Technik — Die grofRe Welt der animierten Filme. Berlin 2003. S. 10.
8 vgl.: Friedrich, Andreas (Hg.): Animationsfilm. (= Koebner, Thomas Hg.: Filmgenres,
Bd. 2), Stuttgart 2007. S. 13.

" Die Schone und das Biest. (1991), Walt Disney Productions, Regie: Gary Trousdale, Kirk
Wise.
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fliegenden Teppich aus ,,Aladdin“®, einen sprechenden Tiirknauf aus ,,Alice
im Wunderland“*°, verschiedene Autos aus ,,Cars“**, die Pixar-Lampe, das
Markenzeichen der Pixar-Produktionsfirma, und eine der wohl beliebtesten
Disney-Figuren der vergangenen Zeit aus ,,Wall.E*“*, den letzten Aufraum-
roboter, der ganz alleine auf der vermillten Erde seinen Dienst verrichtet, und
dessen spétere Gefahrtin, die Raumsonde EVE.

Die Figurenanalyse liefert wichtige Ergebnisse fiir den letzten Teil der Arbeit.
Hier wird schlieBlich festzustellen sein, dass der Zuschauer durch die Mittel
der Animation den anthropomorphisierten Gegenstand als lebendig, mehr
noch, als menschlich empfindet.

Gleich zu Beginn mochte ich darauf hinweisen, dass sich die gesamte Arbeit,
vor allem aber die Analyse der nonverbalen Ausdrucksmittel, auf das Zei-
chensystem ,unseres Kulturkreises’ bezieht. Was fiir uns, also die westliche
Gesellschaft, ,normal’ ist, erscheint in anderen Kulturen vielleicht un-
gewdhnlich, wenn nicht gar befremdend. Um es anhand eines extremen
Beispiels zu verdeutlichen: Fir ein Naturvolk kénnte ein mit Jeans und Hemd
bekleideter Mensch genauso irritierend wirken, wie auf die moderne Gesell-
schaft ein unbekleideter Mensch, der uns auf der Stralle begegnet. Diese
besonders ambivalente Problematik ist aber flr diese Arbeit belanglos. Da es
hier um eine Analyse des Animationsfilms geht, betrifft die Thematik ledig-
lich die Menschen, welche auch Zugang zu diesem Medium haben. Die Kul-
tur und das Zeichensystem abgeschieden lebender Naturvélker kénnen hier
also auBer Acht gelassen werden. Allerdings darf man auch die kulturellen
Differenzen der modernen Gesellschaft nicht unterschéatzen. Besonders
zwischen der westlichen und der ostlichen Kultur gibt es groRe Unterschiede
bei Ausdrucksmitteln und Etikette. Zudem ist auch

,,die Bihnengestik von der jeweiligen Kultur abhéngig. So besitzt beispielsweise das japa-
nische Kabuki-Theater einen ganz spezifischen Symbolkodex, der so stark kulturorientiert
ist, daB ein westliches Publikum noch nicht einmal die Hélfte der Symbole versteht.“**

Das liegt an den spezifischen Zeichensystemen, die sich in den verschiedenen
Kulturen entwickelt haben. So ist die Verbindung zwischen Emotion und
Gesichtsausdruck zwar in allen Kulturen grundlegend, aber die Regeln fir
deren Anwendung, Intensitat oder Dauer variieren in den unterschiedlichen
Kulturkreisen.* Das gilt ganz besonders fiir die Gestik. Deshalb kann es zu

& Toy Story. (1995), Disney Pixar, Regie: John Lasseter.

® Aladdin. (1992), Walt Disney Productions, Regie: John Musker, Ron Clements.

10 Alice im Wunderland. (1951), Walt Disney Productions, Regie: Clyde Geronimi,
Wilfred Jackson.

™ Cars. (2006), Disney Pixar, Regie: John Lasseter, Joe Ranft.

12 \Wall.E. (2008), Disney Pixar, Regie: Andrew Stanton.

'3 Fast, Julius: Korpersprache. Aus dem Englischen von Jirgen Abel. Hamburg 1979. S. 36
“ vgl. Fischer-Lichte, Erika: Das System der theatralischen Zeichen. (= Semiotik des
Theaters, Bd. 1), Tubingen 1994 [1983]. S. 55f.
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groben Missverstandnissen kommen, wenn Menschen verschiedener Kultur-
kreise aufeinandertreffen. Schon in der Antike wurde stark auf die Gestik als
Kommunikationsmittel gesetzt. Damals ging man aber noch davon aus, dass
diese allgemeingiiltig und -verstandlich sei. Inzwischen ist diese These
widerlegt und die Kulturabhangigkeit der Geste allgemein akzeptiert."® In
dieser Arbeit behandle ich also ausschlieflich das Zeichensystem der west-
lichen Kultur, welcher die meisten Menschen der Zielgruppe meiner Film-
beispiele angehoren.'®

Aulerdem mochte ich darauf hinweisen, dass ich auf die Technik der Ani-
mation nur im kinstlerischen Sinne eingehe. Fur die detaillierte Beschreibung
des Animationsverfahrens ergibt sich fiir diese Arbeit keine Notwendigkeit.’
Auch die Handlung der einzelnen Filme werde ich nur insofern behandeln, als
sie eine Rolle fur die Analyse der Anthropomorphisierung spielen. Fir die
Analyse, besonders des sprachlichen Ausdrucks, verwende ich die deutsche
Synchronfassung der Filmbeispiele. Da bei der Synchronisation normaler-
weise auch immer Wert auf die paralinguistischen Zeichen wie Stimmlage,
Betonung und Sprechrhythmus gelegt wird, kann man davon ausgehen, dass
sich die Ergebnisse ebenso auf die Originalstimmen Ubertragen lassen.

5 vgl. Fischer-Lichte: Semiotik. S. 62.

*® Hier handelt es sich in erster Linie um Nordamerika, Australien und Europa.

" Fur eine genaue Beschreibung des Verfahrens und eine hilfreiche Erklarung zu den
einzelnen Schritten, empfehle ich: Camara, Sergi: Zeichentrick Animation. Igling 2005
[Barcelona 2004].
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