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Zur Einfiihrung

Asthetik des Gemachten

Abstract: In dieser Einfithrung zum Sammelband Asthetik des Gemachten: Inter-
disziplindre Beitriige zur Animations- und Comicforschung fragen die Heraus-
geber_innen nach produktiven Schnittmengen zwischen Animations- und Co-
micforschung mit Blick auf die je spezifische Qualitit, Materialitdt und Asthetik
von Animation und Comic.

Zur Mediendsthetik von Animation und Comic

Animation und Comic weisen in ihren Asthetiken offenkundige Parallelen auf,
denen jedoch bislang in der jeweils einschldgigen Forschung kaum angemessene
Aufmerksamkeit gewidmet wurde. Beide basieren auf kiinstlerischen Praktiken,
die unter Einsatz spezifischer Techniken Bilder generieren, welche wiederum die-
se Techniken ihrer Entstehung in einer besonderen Art und Weise mit-ausstellen.
So verweisen die gezeichneten Linien des Comics oder des Cartoons auf den Akt
des Zeichnens selbst, die Knetfiguren im Stop-Motion-Animationsfilm auf den
Akt ihrer hindischen (Ver-)Formung oder die hyperrealistischen, iiberh6hten Fi-
guren des Superheld_innen-Comics und VFX-Kinos auf ihren Status als Arte-
fakte. Animation und Comic erscheinen dabei — im Vergleich etwa zu Fotografie
oder Realfilm - als grafische, ,handgemachte Medienformen, die die Kiinst-
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lichkeit ihrer Entstehung tendenziell starker offenlegen und dadurch besonders
eindriicklich reflektieren. Diese Thematisierung der eigenen Gemachtheit bildet
den Hauptgegenstand des vorliegenden Bandes, in dessen Rahmen die Paralle-
len, Schnittstellen und Unterschiede herausgearbeitet werden, die sich im Kon-
text von Animations- und Comicforschung im Hinblick auf die analytische, &s-
thetische und methodische Erfassung ihrer jeweiligen Gegenstdnde ergeben. Wie
lasst sich also die spezifische Qualitit, Materialitidt und Asthetik von Animation
und Comic wissenschaftlich erfassen? Wie gehen Comicforscher_innen und Ani-
mationsforscher_innen aus unterschiedlichen Disziplinen mit dieser besonderen
Beschaffenheit ihrer Gegenstdnde um? Welche Themen und Konzepte werden ak-
tuell innerhalb der Forschungsfelder im Hinblick auf die genannte Fragestellung
bearbeitet und sind dabei produktive Kontaktpunkte auszumachen?

Visuelle und audiovisuelle Medien ermdoglichen es auf vielfdltige Arten in-
dexikalische und ikonische, (hyper)realistische und abstrahierende Bilder zu ge-
nerieren; gleichzeitig aber sind sie — gerade im narrativen Kontext — meist darum
bemiiht, sich selbst als mediales Setting méglichst ,unsichtbar‘ zu machen. Diese
Ambivalenz gilt dabei grundsétzlich fiir Fotografie und Realfilm ebenso wie fiir
Comic und Animation — allerdings mit tendenziell medienspezifisch variierender
Gewichtung. So ist das Spannungsverhiltnis von Transparenz und Opazitat fiir
Animation und Comic ein umso symptomatischeres, bewegen sich doch beide
aufgrund ihrer spezifischen, eben nicht oder nur partiell fotorealistischen Visua-
litdt besonders eindrucksvoll auf dem schmalen Grat zwischen Illusionsschaf-
fung und deren Bruch.! Die ,,graphische Sprache“ (Groensteen 1988, 4) beider
Medien bzw. ihre ,,self-evident principles of construction“ (Wells 1998, 25) lenken
unweigerlich die Aufmerksamkeit auf ihren kiinstlerischen Herstellungsprozess
und damit ebenfalls auf den artifiziellen Status ihrer Bilder und derer Inhalte.

So ermdglichen beispielsweise die Reprdsentationslogiken des Comics und
des Zeichentrickfilms die Kombination verschiedener Zeichenstile sowie die Va-
riation unterschiedlicher Realismus- und Abstraktionsgrade innerhalb eines
Werkes oder sogar innerhalb eines einzelnen Panels bzw. einer einzelnen Einstel-
lung. Und obwohl keineswegs von einem einheitlichen bzw. einzigen, konse-
quent durchgehaltenen Comic- oder Cartoon-Stil die Rede sein kann, sind Zei-

1 In diesem Zusammenhang lief3e sich auch grundsatzlicher auf die darstellungstheoretische
Diskussion um die ,Transparenz‘ und ,Opazitit‘ von (fotografischen vs. nicht-fotografischen) Bil-
dern (vgl. z.B. Currie 1991; Friday 1996; Walton 1984), auf die von Jay David Bolter und Richard
Grusin im Rahmen der ,,double logic of remediation® (2000, 5) beschriebenen Strategien der im-
mediacy und hypermediacy sowie auf das aus verschiedenen Perspektiven theoretisierte Wech-
selspiel von Immersion und Immersionsbruch in verschiedenen Medien (vgl. z.B. Curtis 2008;
Thon 2008; Wolf 1993) verweisen.
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chenstile im Allgemeinen als Formen der (Uber-)Codierung und Vereinfachung
zu verstehen (vgl. hierzu etwa Furniss 1999 und Feyersinger 2013; sowie McCloud
1994; Sina 2016; Wilde 2018).

Im Falle des Comics ist es dabei nicht nur die grafische Qualitdt, sondern
auch das komplexe Zusammentreffen von Bild und Text, das zu einer zwangsldu-
figen Offenlegung seines Gemachtseins fiihrt. Denn aufgrund der zahlreichen
Kombinationsformen schriftlicher und bildlicher Zeichen handelt es sich beim
Comic um ein multimodales, hybrides Medium, welches sein produktives Poten-
zial aus der Spannung bzw. dem vielschichtigen Wechselspiel verbaler und pik-
torialer Elemente bezieht.? Zusétzlich ist auch das Verhiltnis von Einzelbild und
starrer Bildfolge bzw. die von Leerstellen durchzogene sequenzielle Struktur des
Comics durch das Zusammenspiel von Einheit und Diskontinuitit gekennzeich-
net, da die Panelsequenz bzw. die Comicseite durch die gleichzeitige Sukzessivi-
tdt und Simultanitét ihrer Bilder in der Rezeption kontinuierlich zwischen Illusi-
onsschaffung und -stérung oszilliert.

Ahnliche Ausgangsvoraussetzungen gelten fiir die Animation, deren grund-
sétzliche Definition als ,,medium of expression® (Wells 1998, 8) vielfach genau an
der graduell unterschiedlichen Sichtbarkeit ihrer [llusionshaftigkeit festgemacht
wird. So werden animierte Werke meist vom Live-Action-Film unterschieden und
entlang eines Kontinuums zwischen hyperrealistischen auf der einen und expe-
rimentellen Formen auf der anderen Seite (vgl. Wells 1998, 35-67) bzw. zwischen
Realismus und Abstraktion (vgl. noch einmal Furniss 1999; sowie Feyersinger
2013) eingeordnet. Methoden wie Lege- oder Puppentrick, Cel- oder Flash-Anima-
tion, Silhouetten- oder Brick-Film, Pixilation oder 3D-Computergrafik bieten da-
bei — analog zum Comic — jeweils unterschiedliche Asthetiken, die wiederum
durch unterschiedliche Stile weiter variierbar sind.’ In der Vielfalt ihrer Realisa-
tions-Techniken sind Animation und Comic folglich immer auch ein Statement
fiir oder gegen ein anderes mogliches Verfahren der Visualisierung.

2 Sowird der Multimodalitdt des Comics — vielleicht mehr noch als der nicht weniger gegebenen
Multimodalitit der Animation — sowohl in frithen Theorieentwiirfen (vgl. z.B. Carrier 2000; Gro-
ensteen 1999; Peeters 1991) als auch in der gegenwiértigen Comicforschung (vgl. z.B. Cohn 2013;
Grennan 2017; Postema 2013; sowie die Beitrage in Abel/Klein 2016; Dunst et al. 2018; Stein/Thon
2015) einige Aufmerksambkeit geschenkt.

3 Fiir eine Ubersicht verschiedener Animationsverfahren vgl. z.B. Reinerth 2013. Als animati-
onsspezifische Basisoperationen werden dabei vielfach das ,In-Bewegung-setzen‘ (vgl. Bruckner
et. al. 2016) und die Metamorphose (vgl. Eckel et al. 2018) angesehen. Ein Beispiel fiir eine ani-
mationsspezifische Asthetik wire zudem etwa das Morphing (siehe dazu exemplarisch die Bei-
trdge in Bruckner et al. 2016; sowie Sobchack 2000).
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Der Grad der vermeintlichen Realitdtsndhe bzw. -ferne und die Abgrenzung
vom Live-Action-Film als Mafdstab sind dabei ein potenziell produktiver Ver-
gleichs- und Kontrastpunkt der animatorischen gegeniiber der comicspezifi-
schen Gemachtheit. So liefern die verschiedenen Animationstechniken einerseits
die Moglichkeit hochgradig abstrakte und artifizielle Bewegtbilder zu generieren,
die ihre Kiinstlichkeit bewusst als solche ausstellen, wahrend auf der anderen
Seite — vor allem im Bereich der 3D-Computeranmation — der illusionére (Nach-)
Bau realistisch anmutender Figuren und Settings das Ziel sein kann, deren Arti-
fizialitat gerade verschleiert werden muss. Wahrend also im Falle des Comics die
Kiinstlichkeit stets Teil seiner medialen Beschaffenheit bleibt, stellt das Hervor-
scheinen des Gemachten fiir die Animation eine ambivalente Herausforderung
dar, gilt es sie doch entweder als solche zu betonen und dsthetisch produktiv zu
machen oder aber diametral entgegengesetzt in der perfekten Illusion zu iiber-
winden.*

Weil Animation und Comic aber dennoch — aufgrund ihrer spezifischen Her-
stellung — vom Anspruch der unmittelbaren bzw. transparenten Darstellung be-
freit sind, stellen sie in der illusiondren Verschleierung und gleichzeitigen Refle-
xion ihrer eigenen Medialitdt und Materialitdt das Realitdtsversprechen konven-
tioneller Reprasentationsformen in Frage. Fiir Animation wie Comic als Kunst-
form gilt somit: ,,it prioritises its capacity to resist ,realism‘ as a mode of represen-
tation and uses its various techniques to create numerous styles which are fun-
damentally about ,realism‘“ (Wells 1998, 25; Herv. im Original). Gédngige, auf
Naturalisierung setzende Asthetiken werden so als artifizielle ,,Konstruktion[en]
von Kohédrenz“ sichtbar und erfahrbar gemacht, was letztlich ,,die Unméglichkeit
einer (ab-)schlieenden, eindeutigen und endgiiltigen Aussage iiber Realitét*
(Lummerding 2011, 335) thematisiert. Animation und Comic ist somit stets eine
Ebene der Medienreflexivitit inhdrent,® die es moglich macht, traditionelle Wahr-

4 Besonders interessant ist dieses Spannungsverhaltnis z.B. dann, wenn offenkundig fiktive Fi-
guren moglichst ,realistisch‘ inszeniert werden (z.B. im Falle der Haar-Animation der Monster in
MONSTERS INC. [2001] oder in Bezug auf die Animation der blauen Na’vi in AVATAR [2009]; vgl. z.B.
Giralt 2017; Wagner 2017; Whissel 2014) oder aber wenn diese Ambivalenz der Animation fiir im
weitesten Sinne dokumentarische Zwecke und die Schilderung subjektiven Erlebens oder Erin-
nerns verwendet wird (z.B. in RYAN [2004] oder WALTZ WITH BASHIR [2011]; vgl. z.B. DelGaudio
1997; Honess Roe 2013; Thon 2019). Letzteres gilt dabei aber natiirlich auch fiir den Bereich des
,dokumentarischen‘ Comics (z.B. im Falle von MAUS [Spiegelman 1986; 1991] oder Persepolis
[Satrapi 2003; 2004]; vgl. z.B. Adams 2008; Chute 2016; Mickwitz 2015; sowie Heindl/Sina
2018b).

5 Zum Reflexionspotenzial des Comics siehe u.a. die Beitrdge in Heindl/Sina 2018a. Zum Ver-
héltnis von Materialitdt und Medienreflexivitdt der Animation siehe z.B. Tomkowiak 2018.
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nehmungsmodelle und darstellerische Konventionen auszutesten, aufzubrechen
und Wege fiir experimentierfreudige Repriasentationsformen zu ebnen.®

Zu den Beitragen im vorliegenden Band

Aus den genannten Griinden erscheinen Animation und Comic - als einerseits
omniprdsente mediale Formationen innerhalb gegenwdartiger Medienumwelten
und gleichzeitig in hohem Mafie abstrahierende Reflektionsinstrumente eben
dieser Umwelten — als fiir die gegenwartige Medienkultur und -gesellschaft in be-
sonderer Weise relevante Phdnomene, die einer intensiven wissenschaftlichen
Auseinandersetzung bediirfen. Der vorliegende Band ldsst sich als erster Schritt
in Richtung eines interdisziplindren Abgleichs beider Medien und der umfassen-
deren Etablierung einer intermedial vergleichenden Perspektive verstehen, die
innerhalb der Animations- und Comicforschung bislang weitgehend unbeachtete
Aspekte der spezifischen Medialitidt und Asthetik von Animation und Comic stér-
ker in den Fokus der medienwissenschaftlichen Aufmerksamkeit zu riicken ver-
spricht. Die Beitrdge des Bandes schlagen dabei einen weiten Bogen: von theore-
tischer Grundlagenarbeit und werkhistorischen Analysen iiber Diskussionen des
Digitalen und Materiellen im Zusammenhang mit Authentifizierungsstrategien
bis hin zu Analysen von selbstreferenziellen dsthetischen Praktiken.

Malte Hagener erdffnet den Band mit einem theoretisch ausgerichteten
Beitrag, in dem er, auf Agamben aufbauend, die Denkfigur der Geste anhand
der PIXAR TITELSEQUENZ (1995) als Alternative zu etablierten Medientheorien der
Selbstreferenz vorschldgt. Matthias Hinselmann fiihrt die Theoriebildung fort
und entwirft ein Beschreibungssystem fiir selbstreferenzielle Materialititen im
Zeichentrickfilm. Das Gestische ebenso wie Materialitdt und Selbstreferenz ste-
hen auch in den beiden folgenden Beitrdgen im Fokus. So diskutiert Jaqueline
Berndt die Verhaftetheit von Manga und Anime im Bereich der Handzeichnung
und betont analoger Asthetik, um dann exemplarisch zu zeigen, wie diese Kon-
ventionen durch Darstellungen von Hinden im Manga Kono sekai no katasumi ni
(In This Corner of the World; Kouno 2008a; 2008b; 2009) explizit gemacht werden.

6 Die mit der Medialitdt von Animation und Comic verbundene allgemeine ,Basis-Reflexivitat*
lasst sich entsprechend von spezifischeren Formen und Strategien der Metareferentialitdt unter-
scheiden (vgl. z.B. den umfassenden Uberblick in Wolf 2009), wobei Animation und Comic etwa
in besonderer Weise zu metaleptischen Erzdhlformen neigen (vgl. z.B. Feyersinger 2017; Limoges
2011 zur Animation; Kukkonen 2011; Schuldiner 2002 zum Comic; und aus transmedialer Per-
spektive Wolf 2005; sowie Thon 2016; Thoss 2015).
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Noch starker in der Inszenierung von Praktiken verortet ist Nicola Glaubitz’ Ana-
lyse der haufig marginalisierten kiinstlerischen Tradition des Schnellzeichnens,
in der sie einen Bogen von Joseph Mallord William Turner iiber die Anfange der
filmischen Animation bis zu Jackson Pollock schlédgt. Die Bewegung hin zu sozi-
alen Praktiken wird in Lukas Wildes Untersuchung des kyara Phdnomens in Ja-
pan vollendet, an dem er Gemachtheit nicht nur in Hinblick auf grafische Kunst,
sondern auch im Kontext des Designs sozialer Konventionen thematisiert.

Eine stirker an Werksgeschichten, Einzeltexten und einzelnen Comic- und
Animationsfilmschaffenden orientierte Gruppe von Beitrdgen beginnt mit Chris-
tina Meyers Diskussion der Selbstreferenzialitdtsstrategien in Outcaults und
Luks gattungsbegriindenden Funnies. Der anschlieffende Beitrag von Nina
Heindl wendet sich von den Anfingen des Comic-Mediums seiner Gegenwart zu,
um am Beispiel von Chris Wares Verschmelzung seines ausgesprochen material-
bewussten Stils mit digitaler Technologie nach Schnittmengen zwischen Comic
und Animation zu fragen. Bettina Papenburg fiihrt die Beschéaftigung mit dem
Digitalen fort, wenn sie das Spannungsverhiltnis von Computeranimationen
und Dokumentarfilm im Bereich des Wissenschaftsfilms erortert. Eine dhnliche
Vermischung von Gattungen diskutiert Maike Sarah Reinerth in ihrem Beitrag
zu den dsthetischen Verfahren, die das ,Handgemachte‘ von Animationssequen-
zen in Realfilmen als Indiz individuellen, subjektiven Schopfer_innentums her-
vorheben. Authentifikationsstrategien sind auch der Gegenstand von Christine
Gundermanns Text, der sich der historisierenden Beglaubigungsgeste von in
Comics integrierten Quellen, Referenzen und Reproduktionen widmet. Dieses
Thema setzt sich, wenn auch ironisch gewendet und auf Fiktion bezogen, in Jeff
Thoss’ Untersuchung des Archivcharakters und der Simulation von Materialita-
ten in Moore und O’Neill’s The League of Extraordinary Gentlemen (1999; 2003;
2008; 2014) fort. Andreas Rauscher nimmt abschlieend eine vergleichbar iro-
nisch gelagerte Selbstreferenzialitdt in den Blick, die er in der multimodalen Ge-
machtheit von Gotham City im Batman-Universum nachweist.

Trotz der grof3en Bandbreite der analysierten Werke und der unterschiedli-
chen theoretischen und methodologischen Perspektiven der einzelnen Beitrdge
ergeben sich dabei eine Reihe aufschlussreicher Querverbindungen etwa im Hin-
blick auf Fragen nach den durch Animation und Comic eingesetzten Authentifi-
kationsstrategien und Formen von Selbstreferenzialitdt ebenso wie nach ihrer
Materialitdt und ihrem Verhdltnis zum Gestischen. Dabei zeigt sich, dass gerade
das Spannungsfeld der spezifischen Eigenheiten von Animation und Comic und
die Schnittmenge der unterschiedlichen Traditionen der Animations- und Co-
micforschung besonders produktiv sind, um medieniibergreifende Phdnomene
wie die Asthetik des Gemachten beider Medienformen zu untersuchen.
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