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Anna Parisa Ebsani

Farbe im Charakterdesign von Disneys
Bosewichten: eine Untersuchung am Beispiel
der ersten abendfiillenden Zeichentrickfilme

Zusammenfassung: Mit Fokus auf das Charakter- und Umgebungsdesign
von Disneys Bésewichten untersuche ich anhand seiner ersten abendfiillen-
den Zeichentrickfilme jene Méglichkeiten, die die Verwendung von Farbe im
Animationsfilm mit sich brachten. Farbmessungen der betrachteten Figuren-
gruppe bilden dabei den empirischen Ausgangspunkt fiir die Analyse. Bei der
kiinstlerischen Umsetzung der Farbwelt kann von einer gezielten Verwendung
von Farbe ausgegangen werden. Diese basiert nicht einfach auf hell-dunkel,
sondern auf kulturellen Konventionen und Konnotationen, die zu studio-
eigenen Farbcodes gefithrt haben, die technisch wie kreativ je nach Aufgaben-
stellung variiert eingesetzt werden mussten.

X >k ok

Seit seinen ersten Produktionen galt Walt Disney als Vorreiter im Zeichen-
trickbereich. Dabei war er sowohl die treibende Kraft hinter dem technischen
Fortschritt, als auch die Person, die neue Schritte in der Asthetik der Figu-
ren und ihrer Welten wagte. Das Studio legte seinen Schwerpunkt auf Filme
mit Erziechungs- und Unterhaltungscharakter, die auf der technischen wie
dramaturgischen Ebene stetig weiterentwickelt wurden. Es war ein stindiges
Streben danach, die technischen Méglichkeiten des Zeichentrickfilms voll aus-
zuschopfen, ohne dabei an Schonheit und Harmonie, Sinnlichkeit und Sinn-
haftigkeit einzubiilen. Mit den studiointernen Fortschritten entwickelte Dis-
ney elementare Errungenschaften fiir den technischen Bereich der Animation.
Entsprechend ldsst sich im Ausschen, in der Psychologie, der Bewegung und
den Gerduschen der Figuren — sprich im Charakterdesign — eine Entwicklung
erkennen, die ein Gleichgewicht zwischen den technischen Moglichkeiten und
der bewussten Reduktion im Design von Zeichentrickfiguren anstrebt. Der
Charakterdesigner ist dabei Schopfer eines fiktiven Wesens mit eigener Per-
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sonlichkeit und Identitit, dessen Auftreten seine Erfahrungen, Gefiihle und
Erlebnisse ausdrickt, und dabei mit jeder Szene oder jeder weiteren Figur
die Handlung vorantreibt." In der vom Designer gestalteten, eigenen Wel,
die der realen in vielerlei Hinsicht nachempfunden ist, lassen sich Lebewesen,
physikalische Gesetze und Farbschemata frei nach den eigenen Vorstellun-
gen erschaffen, wobei diese durchaus mit dem realistischen Grundansatz des
Zeichentrickfilms koexistieren kénnen. Studiointern bildete sich mit zuneh-
mendem technischen Wissen eine typische Kolorierung von Hintergriinden,
Effekten, Figuren und Abldufen heraus, die farblich codiert die inneren Werte,
Eigenschaften, Ideologien, Einstellungen und weitere Zige einer Figur nach
auflen kehren. Diese 16sen beim Rezipienten im Idealfall Emotionen und Sin-
neseindriicke aus, die vom Designer bewusst gelenkt werden kénnen.

In der Animation als spezifischer Modus der Filmproduktion ist gutes
Charakterdesign hauptsichlich in jenen Arbeiten zu finden, deren primirer
Handlungsfluss von Figuren getragen wird.” Die angestrebte Realititsnihe in
den Zeichentrickfilmen von Walt Disney bendtigte eine lange Entwicklung im
Aussehen der Figuren, um schliefllich in allen Situationen als glaubhaft inter-
pretiert zu werden.”

Schon frith etablierte sich die Entwicklung des Charakterdesigns hin zu
einer moglichst realistischen Darstellung der animierten Welt.* In Disneys Pro-
duktionen erfolgte die Sichtbarmachung von Lebendigkeit allerdings stets in
Verbindung mit der kreativen Freiheit des Designers. In der Animationsab-
teilung wurden Fortbildungskurse durchgefiihrt, die entsprechend dem Stre-
ben nach Wahrhaftigkeit dem realistischen Charakterdesign gewidmet waren.
Das diesbeztglich tberzeugendste Ergebnis in den frihen Filmen war das
Design der Rehe in Bamsr (USA 1942)°, deren Grad an Realismus im Ver-
gleich zu den Rehen in SNow WHITE AND THE SEVEN DwaRFs (1937) deutlich
anstieg.® Neben der Weiterentwicklung in der visuellen Gestaltung der Figuren
und ihrer Welten erarbeiteten die Designer Mdglichkeiten fiir ausdrucksstarke

1 Vgl. Pilcher, Tim: Cartoons & Comics. Entwerfen, Zeichnen, Kolorieren. Augsburg: Verlagsgruppe
Weltbild GmbH 2002, S. 40.

2 Vgl. Furniss, Maureen: The Animation Bible. A Guide to Everything — from Flipbook to Flash.
London: Laurence King Publishing Ltd. 2008, S. 29.

3 Vgl das Bonus-Material zur DVD Schueewittchen und die sieben Zwerge. Buena Vista Home
Entertainment GmbH 2001.

4 Vgl. Furniss: The Animation Bible, S. 29.

5 Anm. alle in diesem Artikel erwihnten Filme sind US-Produktionen.

6 Vgl. DrRAwWN TO NATURE. Bonus-Material zur DVD Bambi. 2-Disc Special Edition. Buena Vista
Home Entertainment GmbH 2005. Disc 1.
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Effekte, deren Hauptkomponente — neben Strichfithrung, technischen Tricks
und einem stets sich an die aktuellen Méglichkeiten anpassenden Produktions-
ablauf — der gekonnte Einsatz von Farben ist.

Mittels Technicolor zu ersten, dunkel kolorierten Bésewichten

Eine wichtige Rolle spielten von Beginn an die technischen Aspekte der Ver-
wendung von Farbe im Animationsfilm. Walt Disney erwarb 1932 geschickt
und mit einem hohen finanziellen Risiko verbunden die Rechte fir das bis
dahin nicht erprobte Konzept zur Einfirbung des Filmstreifens iiber eine
spezielle 3-Streifen-Kamera mit Strahlenteilung.” Mit diesem als Technicolor
bekannten Verfahren produzierte das Disneystudio den ersten, und laut ver-
handeltem Vertrag einzigen, mittels Dreifarbensystem kolotierten Animati-
onsfilm FLOWERS AND TREEs (1932). Die Komponente der Farben erweiterte
die Moglichkeiten der Charakterdesigner und bildete einen wichtigen Schritt
im Streben nach glaubhaften Welten.

Charakteristisch fiir die S1L.LY SYMPHONIES, jene von 1929 bis 1939 produzierte
Kurzfilmserie, die als Experimentierfeld fir neue Design-, Effekt- und Farb-
ideen diente, war eine stark von der Musik inspirierte Handlung ohne Hauptfi-
gur. Diese studiointern als Experimentierfeld fiir technische Errungenschaften
bekannten Filmprojekte arbeiteten mit den Elementen Bewegung, Musik und
Farbe, aus denen sich langsam aber kontinuierlich das bis heute erkennbare
Design der Disneyfilme entwickelte. In den frithen, noch in Schwarz-Weil3
gehaltenen SiLy SympHONIES lag der Fokus weniger auf individualisierten
Charakterziigen, als auf einem Handlungsstrang, dessen primires Ziel es war,
die technischen Errungenschaften des Animationsstudios zu demonstrieren.
Den Beginn der Serie machte THE SKELETON DANCE (1929), dessen gekonnte
Verbindung von Animation und Musik die damaligen technischen Moglich-
keiten des Zeichentrickfilms demonstrierte und gleichzeitig hohen Unterhal-
tungswert bot. An individuellen Charakterziigen der Figuren war hingegen
wenig Interesse feststellbar. Parallel dazu entwickelte Disney den ersten noch
in Schwarz-Weil3 gehaltenen Figurenentwurf fir Mickey Mouse. Drei Jahre
spiter, nach dem auBlerordentlichen Erfolg von FLOWERS AND TREES (1932),
wurde die Serie der farbigen SiLLy SympHONIES eingeleitet.” Im Gegensatz zu

7 Vgl. Smodin, Eric: Disney Disconrse. Producing the Magic Kingdom. New York, London: Routledge/
American Film Institute 1994. S. 107.

8 Vgl SiLy SYMPHONIE SOUVENIRS. ABOUT MERCHANDISING. Bonus-Material zur DVD Lustige
Welt der Melodien. Fine musikalische Zeitreise. Disc 2.. In: Walt Disney Kostharkeiten. Linzitierte Sanm-
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dem darin in dunklem Graubraun gehaltenen und sich an einfachen Regeln
des Charakterdesigns orientierenden Bosewicht beeindruckte Black Pete (im
deutschsprachigen Raum auch als Kater Karlo bekannt) an der Seite von Mickey
Mouse bereits in STEAMBOAT WILLIE (1928): Seine gesamte Bosartigkeit war in
einem ausgewogenen Design zusammengefasst, welches das durch langjihrige
Erfahrung gewonnene Wissen Uber das Potenzial des Schwarz-Wei3-Films
widerspiegelte. Wie der Protagonist war auch Black Pete als Figur geeignet
den Sprung zur Farbe zu schaffen. Die Grundlage fiir den Erfolg einer Figur
bildet dabei einerseits das Potenzial zu stetigem Redesign, unabhingig vom
technischen Fortschritt, und andererseits die kontinuierliche dramaturgische
Entwicklung der Abenteuer. Neben Black Pete schufen Disneys Charakter-
designer nur mit The Big Bad Wolf in THREE LITTLE P1Gs (1933) einen derart
erfolgreichen Bosewicht, dass der Figur spiter aufgrund ihrer Popularitit eine
cigene Folge gewidmet wurde. Mit Ausnahme dieser beiden Figuren entwik-
kelten sich die Bésewichte mit jedem Kurzfilm der SiLLy SYMPHONIES weg vom
Streben nach einem einheitlichen Charakterdesign hin zur Auseinandersetzung
mit den technischen Méglichkeiten des Animationsfilms. Die Figurengruppe
der Bosewichte hielt sich noch an den dunklen, ins Schwarz tendierenden
Bereich des Farbspektrums. Bei einer Filmlinge von durchschnittlich sieben
Minuten war das schnelle Klassifizieren einer Figur essenziell, weswegen Bose-
wichte sofort als solche erkannt werden mussten, was die Verwendung von
negativ konnotierten Farben erklirt.” Es sei hier allerdings darauf hingewie-
sen, dass Walt Disney sein Animationsteam parallel zu den SiLLY SYMPHONIES
bereits an SNOw WHITE AND THE SEVEN DwARFs arbeiten lie3, der 1937 fertig-
gestellten ersten abendfiillenden Produktion des Disneystudios.

Uberraschende Ergebnisse bei der Farbmessung der abendfiillenden
Zeichentrickfilme

Die zur genaueren Analyse herangezogenen Bdsewichte entstammen alle
den ersten abendftllenden Zeichentrickfilmen des Disneystudios. In meiner
Diplomarbeit reduzierte ich mich auf die Auseinandersetzung mit den Bose-
wichten aus SNOW WHITE AND THE SEVEN Dwarrs (1937), PinoccHio (1940),
Dumgo (1941) und Bawmsr (1942)."° Fiir diesen Artikel habe ich die Analyse

lerbox. Extended Edition Box Set. Buena Vista Home Entertainment GmbH 2005.

9 Vgl Wiger, Markus: Grafik und Gestaltung. Das umfassende Handbuch. Bonn: Galileo Press 2010,
S. 216.

10 Die detaillierte Analyse der Figuren findet sich in meiner Diplomarbeit.
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um die Komponente des Umgebungsdesigns erweitert. Im Falle der Jager aus
Bawmsr bezieht sich die Farbanalyse der Bosewichte auf das Umgebungsde-
sign, da diese Figuren nur Gber die auditive Ebene und die Reaktion der Rehe
umgesetzt wurden, selbst aber nicht zu sehen sind. Fiir den empirischen Teil
der Untersuchung zog ich Screenshots aus aussagekriftigen Szenen der Filme
heran, um tiber die in Photoshop geladenen Bilder meine Farbmessung durch-
zufiihren."! Es wurden alle fiir den jeweiligen Bosewicht verwendeten Farben
gemessen und im RGB-Farbraum abgebildet, wodurch ein direkter Vergleich
der Helligkeits-, Ton-, und Sittigungswerte moglich war.'? Der Helligkeitsgrad
konnte so durch die Distanz der Messwerte zum weillen Mittelpunkt bzw. zum
schwarzen Rand des Farbraums abgelesen werden. Indiz fiir einen dunklen
Farbton wire entsprechend eine Messung, die unabhingig vom Farbsektor
nahe an der Aullenkante liegt. Neben der Analyse ausgewihlter Kader arbei-
tete ich mit Intervallen zur Bestimmung von Farbabldufen, wobei sich diese
auch Figuren abseits der Bésewichte widmeten. Diese digitale Datensamm-
lung bildete den empirischen Ausgangspunkt fiir meine weitere Untersuchung.
Deren Ergebnis widerlegte die Korrelation von negativ konnotierten Farben
zu einer negativen Figurengruppe, wie aus der Abbildung aller Messpunkte
zusammengefasst auf einen Ergebnisraum ersichtlich ist."”” Dabei lisst sich
eine regelmilige Verteilung der verwendeten Farben erkennen, wobei ledig-
lich Dunkelblau, Tirkis und grelles Pink bei keiner der betrachteten Figuren
eingesetzt wurde. Die Unterteilung dieser Messungen zeigt eine jeweils einge-
schrinkte Verwendung der Farbpalette in den verschiedenen Filmen, wobei zu
beachten ist, dass lediglich die verwendeten Farben gemessen wurden, nicht
aber die Fliche, die sie ausmachen.

Fir die Bésewichte in SNOw WHITE AND THE SEVEN DWARFs ldsst sich eine
etwa gleich gro3e Anhiufung der Messpunkte im Bereich der warmen Rot-
Orange-T6ne, wie in jenem der blassen, weilllichen Farbbereiche erkennen.
Bei der bosen Kénigin und der Hexe ist auch ohne Farbmessung eine Domi-
nanz in Schwarz und Violett erkennbar, Farbbereiche, die allerdings nur durch
drei Ausnahmen unter den Messergebnissen reprisentiert werden und die bei

11 Die Wahl der Software ist bei diesem Verfahren irrelevant. Es muss nur mdglich sein, die
Extraktion der separaten Farbregionen durch ein Messwerkzeug durchzufithren, welches die
Mboglichkeit bietet, Farben numerisch abzulesen.

12 Die Abbildung auf dem Farbraum dhnelt Punkten fiir die Messwerte auf einem Kreis. Dieser
Kreis ist in der Mitte Weil}, am Rand Schwarz und dazwischen finden sich alle Farben mit
weichen Farbverliufen abgebildet.

13 Vgl. Canemaker, John: Wait Disney 's Nine Old Men and the Art of Animation. New York: Disney
Enterprises 2001, S. 172.
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genauer Betrachtung einem Schwarz und einem kriftigen Violett, der Farbe
fiir das Kleid der Konigin, entsprechen. Eine der primiren Anhdufungen der
Messergebnisse findet sich in den Einzelheiten des Charakterdesigns der bésen
Hexe, in kleinen Elementen wie der Krone oder der Kette, die zur Vervollstin-
digung einer adeligen Figur dienen und sich im Rot-Orange-Bereich befinden.
Die Streuung nahe dem Farbzentrum entspricht dabei matten Farben, gro(3-
teils im Design der Hexe verwendet. Mit der Verwandlung des B&sewichts
lisst sich in SNow WHITE auch eine Farbverinderung erkennen: Das relativ
bunte, kriftige Violett, Rot und das in seiner Tonalitit Braun dhnelnde Orange
wird mit der neuen Gestalt der Hexe durch einen grau-schwarzen Umhang
verdringt.

Im Gegensatz dazu findet sich in der Welt von PINoccHIO auf den ersten
Blick eine regelmiBlige Verteilung der Farben, die allerdings Unterschiede zwi-
schen den Bosewichten erkennen ldsst. Hierbei zdhlen die Messergebnisse im
Blaubereich annihernd vollstindig zu Monstro, dem Wal, wihrend fir Pup-
penspieler Stromboli und Kinderhindler Coachman kriftige Farben aus dem
griinen, gelben und roten Bereich verwendet werden. Teil des Charakterde-
signs der zwei Minner bilden reiche, aufregende Lebensweisen, so dass ihre
kriftigen Farben auch die Umgebung der beiden Bésewichte reprisentieren,
die mit Pinocchios Welt koexistieren. Der in Blau gehaltene Wal Monstro wird
in der Farbauswahl ebenfalls seiner Umgebung angepasst.

In Helligkeit und Farbintensitit kann PINOccHIO aber nicht mit den Far-
ben von DumBO mithalten. Die diisteren grau-blauen Farbtone der Elefanten
konnten aufgrund ihrer natiirlichen Vorlage nicht umgangen, mit lebendigen
Kopt- und Riickenbedeckungen aber relativiert werden. Diese bunten Akzente
finden sich tber das gesamte Farbspektrum im kriftigen Bereich regelmiBig
verteilt und dienen der Darstellung des bunten Zirkuslebens. Eine derar-
tig weitgeficherte Verwendung von knalligen Farben ldsst sich auch bei der
Augenfarbe der Elefanten finden. Es ldsst sich nur in so einem Fall mehrfa-
cher Bésewichte in einem Bildausschnitt eine derartige Variation der Farbtone
fir die Augen erkennen. Unabhingig von der sie umgebenden Welt und dem
Grad an Boshaftigkeit finden sich in der Regel griine Augen bei dieser Figu-
rengruppe, wobei erst bei einem Bildausschnitt mit groler Abbildung des Aug-
apfels (dhnlich einem Close-Up im Realfilm) eine Einfirbung der Iris sichtbar
ist. Ausnahme bildet hier neben der oben erwihnten parallelen Abbildung von
Bosewichten die Moglichkeit eines gezielt verwendeten dramatischen Effekts
durch die Anpassung der Iris. Je mehr von einem Bésewicht in einem Bildaus-
schnitt zu sehen ist, desto unwahrscheinlicher ist iberhaupt die Verwendung
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einer Augenfarbe. Im Gegensatz zu den Elefanten besitzt der Zirkusdirektor
in DumBO keine Iris. Die Haut- und Haarfarben, unterteilt in Menschen und
Tiere, zeigen eine Anhidufung nahe der Mitte des Farbspektrums, ein Hinweis
auf eine matte Farbwahl, die bei der Hautfarbe ein nattrliches Beige sugge-
riert, in der Messung der Haarfarbe Dunkelbraun bis Schwarz oder griuli-
ches Ocker betrifft. Entsprechend ihrer natiirlichen Vorlage sind die Elefan-
ten aus DumMBO und Monstro aus PINoccHIO im Graubereich angesiedelt. Die
Messwerte der tierischen Bosewichte weisen lediglich Ausnahmen in Rot und
Orange auf, die entsprechend ihrer niedrigen Helligkeit als Schwarz wahrge-
nommen werden, wihrend ein einzelnes Messergebnis im gelben Bereich dem
Augapfel des Wals entspricht. Es sei hier aber darauf hingewiesen, dass auch
eine gelbe Fliche als Weil3 wahrgenommen wird, wenn die Farbkomposition
des gesamten Bildes darauf abgestimmt ist.'* Dieser Effekt der menschlichen
Wahrnehmung bewirkt, dass Farben nicht separat sondern relativ zueinander
wahrgenommen und interpretiert werden. So weist auch die grofie Hautfliche
des Wals trotz seiner blauen Erscheinung kaum Blautone auf, auller bei einer
Kombination mit der entsprechenden Einfirbung der Umgebung, Zusam-
menfassend lasst sich feststellen, dass Dunkelblau, Tlrkis und Pink die Aus-
nahmen zur regelmifBigen Verteilung der Messwerte bilden, wihrend lediglich
bei Haut und Haaren dunkle, matte und kthle Farben auftreten.

Der damit geschaffene Ausgangspunkt fir die weitere Betrachtung der
Kolorierung von Disneys Bosewichten ergibt somit ein Charakterdesign, das
unabhingig von der konnotativen Wahrnehmung von Farben arbeitet. Nur im
ersten abendftllenden Zeichentrickfilm SNow WHITE AND THE SEVEN DWARFS
bedienten sich die Charakterdesginer dunkler Farben fiir ein ausdrucksstar-
kes Design der Hexe, wobei auch damit bei nur einer von zwei Bésewichten
Schwarz dominierte. Bei allen tibrigen Beispielen trifft die simple Annahme,
Bosewichte seien dunkel ausgemalt, wihrend nur Helden hell seien, nicht zu.
Farben wurden bei Disney nach wesentlich komplexeren Gesichtspunkten
eingesetzt. Anstatt lediglich zur Definition einer Figur, verwendete des Stu-
dio Farben zunehmend auch, um das Potential visueller Effekte besser aus-
zuschopfen. Daraus resultierte die Entwicklung eines eigenen, studiointernen
Farbcodes, der sich entgegen Disneys genereller Philosophie nicht blof3 an
der Realitit orientierte.” Stattdessen setzte das Studio auf die Fihigkeit des

14 Vgl. Wiger: Grafik und Gestaltung, S. 131.
15 Vgl. Canemaker: Walt Disney s Nine Old Men, S. 173.
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Menschen, die Sinnhaftigkeit von kiinstlichen Zeichen zu erlernen und wie-
derzuerkennen.'®

Kontraste bildeten einen weiteren wichtigen Aspekt des Farbdesigns. Mit
Aufkommen des Technicolor-Systems 1932 verschwand die Konvention des
weillen Hintergrundes, weswegen die Designer auf einen ausreichenden Kon-
trast zwischen Figuren und Hintergrund achten mussten. Die Losung fand
sich in der Betonung der Figuren durch strahlende Farben vor Hintergriinden
in abgeschwichten Tonen. Resultat in SNow WHITE war eine bunt wirkende
Welt, die aber aufgrund des Kontrastproblems immer Grau als Farbkompo-
nente der Biume, des Himmels und der Berge aufwies.'” Ein weiterer Grund
fir die gedimpfte Kolorierung grosser Bildteile im ersten abendfiillenden
Zeichentrickfilm war die mangelnde Erfahrung betreffend der Wirkung von
grellen Farben auf der Kinoleinwand. Der Erfolg von Sxow WHITE bestirkte
das Studio aber darin, seine Grundsitze beziiglich Kolorierung weiter auszu-
feilen. So wagten sich die Designer im zweiten abendfiillenden Zeichentrick-
film neben einem Anstieg an Detailreichtum im Umgebungsdesign an eine
breitere Farbpalette. Weiter verzichteten sie auf Grauwerte in der Einfirbung
des Hintergrunds. So fithrte der Anstieg der Farbtonalitit beim Hintergrund-
Design in PINOCCHIO zu einem geringeren Kontrast zwischen den Figuren und
ihrer Umgebung."® Der Zirkus in DumBo bietet dann scheinbar unendliche
Moglichkeiten der lebendigen Kolorierung, die das darin stattfindende Leben
widerspiegelt. Problematisch war dabei das Abheben einer bunten Figur vor
dem ebenfalls bunten Hintergrund, weswegen das Erarbeiten neuer Kontrast-
situationen notwendig war. Ein anschauliches Beispiel bietet das Schattenspiel
der Clowns: Das dunkelgelbe Zelt firbt die Umgebung leinwandfiillend ein-
heitlich ein, wihrend die Figuren dahinter durch eine suggerierte Beleuchtung
als braune Silhouetten darauf projiziert werden. Jegliche Details, Schattierun-
gen oder riumliche Effekte sind in dieser Konstellation unnétig. Eine derar-
tige Reduktion der verwendeten Farben erhéht den Kontrast zur folgenden
gewohnt bunt gestalteten Szene, deren Farben dadurch umso kriftiger strah-
len. Ahnlich, aber noch eindrucksvoller umgesetzt ist die Kontrastsituation
wihrend des Zeltaufbaus, im Zuge dessen dunkle Elefanten und Hilfsarbeiter
im Regen bei Nacht ein in Grau gehaltenes Bild abgeben, das nur durch gele-
gentliche Blitze mehr zu erkennen gibt. Daran anschliefend geht die Sonne

16 Vgl. Eco, Umberto: Zeichen. Einfiibrung in einen Begriff und seine Geschichte. Frankfurt a.M.:
Suhrkamp 1977, S. 102ff.

17 Vgl. Canemaker: Walt Disneys Nine Old Men, S. 171.

18 Vgl. ebd., S. 172.
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auf, bevor sich die Szene in bunte Farben wandelt, die durch ihren lebendigen
Inhalt hereinstirmender Besuchermassen, aber auch durch den Kontrast zur
vorherigen dunklen Szene leuchtet.

Im Gegensatz zum regen Zirkusleben bildete der Wald in BAMBI eine nahe-
liegende Basis fiir verschiedene Braun- und Grunténe, wobei die auf eine
moglichst realistische Inszenierung ausgerichtete Produktion kaum Raum fir
Alternativen lieB8. Dennoch lassen sich im Umgebungsdesign — abweichend
von ausschlieBlichem Photorealismus — auch impressionistische Einflisse fin-
den. Ergebnis war ein Wald aus Millionen von Blittern einerseits und farbi-
gen Flichen im Hintergrund andererseits. Wahrend der Kampfszene hinge-
gen wird die Spannung durch die Verwendung abstrakt gemalter und greller
Farbflichen in Gelb, Rot und Lila im Hintergrund erhéht. Durch eine Spiege-
lung der grofien, grellen Farbflichen auf die ebenfalls reduzierten Rehkorper
gelang es damit, impressionistische Elemente auch in den Vordergrund einzu-
binden. Derartige Effekte kombinierten die Designer mit weiteren Techniken,
wie etwa der Abpausetechnik Rotoscoping fiir Flammen und fliegende Blitter,
oder dem Rippleglas, einer Technik, bei der gewelltes Glas iiber ein Bild bewegt
wird, zur Animation anwachsender, starker Wellen. Die Auseinandersetzung
des Studios mit der technischen Seite von Farben brachte die Erkenntnis, dass
diese nebst Moglichkeiten fiir die Kolorierung von Figuren ein groB3es symbo-
lisches Potenzial bei visuellen Effekten aufweisen.'” Im Gegensatz zum Objek-
tiv der Kamera im Realfilm oder zur menschlichen Wahrnehmung erscheinen
beim Animationsfilm in jeder Bildaufnahme sowohl Vorder- als auch Hinter-
grund fokussiert.”’ Selbst bei einer bewusst erarbeiteten Illusion von Tiefen-
schirfe muss der Zeichner jedes Detail in allen erwiinschten Blickwinkeln und
bei verschiedenen Lichtverhiltnissen genau ausarbeiten.?! Der fiir die Hinter-
griinde verantwortliche Zeichner arbeitet deshalb von Anfang an und bis zur
Fertigstellung einer Szene eng mit den Charakterdesignern zusammen.

Im weiteren sind bei der Kolorierung der Figuren gezielt eingesetzte,
abstrakte Farbverldufe zu beobachten, deren wiederholte Anwendung zur
Wiedererkennung durch das Publikum fiihrte. Fir das Gefiithl des Unwohl-
seins wird bei Disney beispielsweise auf den Verlauf von Rot tber Purpur
bis schlief3lich hin zu Griin zuriickgegriffen, eine Farbentwicklung, die in der

19 Vgl. ebd,, S. 173.

20 Sowohl die Kamera im Realfilm als auch das menschliche Auge ist in der Lage auf eine Figur
im Vordergrund zu fokussieren, damit diese vor einem damit automatisch unscharfen Hinter-
grund hervortritt.

21 Vgl. ebd., S. 165f.
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Halfte der betrachteten Filme zu finden ist. Sowohl bei Pinocchios Rauchen
einer Zigarre, als auch bei Dumbos Luftanhalten ist eine derartige Verfirbung
im Gesicht zu beobachten. Eine weitere abstrakte Art der Verwendung von
Farbe zur Verstirkung der Dramatik eines Moments findet sich bei Coachman,
einem der Bésewichte aus PINoccHIO, der seinen Worten «as boys» zusitzliches
Gewicht verleiht, indem er sich im Moment der Betonung der Worte farblich
verindert. Unterstltzt wird die Dramatik durch ein schnelles Vorlehnen, bis
lediglich das Gesicht der Figur auf der Leinwand zu sehen ist, mit einer Schat-
tierung, die eine unterhalb der Figur befindliche Lichtquelle nachahmt. Die
Strichfiihrung verstirkt die bosartigen Gesichtsziige von Coachman, wihrend
sich seine Hautfarbe in Dunkelrosa und seine Augen in Giftgriin verfirben,
ein Anblick, den auch die im selben Raum anwesenden Gauner erzittern lasst,
wihrend ein boses Geliachter laut horbar ist. All diese kleinen Elemente, die in
Summe die Dramatik des Moments ausmachen, laufen binnen einer Sekunde
ab, um damit die Gefahr fir den Helden zu unterstreichen.

Insgesamt ldsst sich ein studiointerner Farbcode erkennen, der unterschied-
lichen Szenen konnotative Bedeutungen vetleihen kann. Blau steht dabei fir
Beruhigung, Rot wird mit Aggression wie etwa Blut, Krieg und Feuer gleich-
gesetzt, Braun und Gold fiir Herbst und Umbruch, Griin fir Wachstum, wie
etwa Frithling und Sommer, Gelb fiir Leben, Purpur fiir Kénigliches. Dieser
Farbcode half den Designern, gewiinschte Emotionen hervorzuheben oder
Aussagen zu unterstreichen.

Fazit

Nach den Komponenten, die das Charakterdesign im Schwarz-Weil3-Film
dominierten, wie etwa Linienfihrung, Bewegung oder Sound, mussten sich
Disneys Charakter- und Umgebungsdesigner mit Aufkommen der Farbe im
Animationsfilm erst mit dessen technischen wie psychologischen Moglichkei-
ten auseinandersetzen. Dieser sich tiber 20 Jahre ziehende Entwicklungspro-
zess offenbarte das enorme Potenzial und den weitreichenden Einfluss, den
neue technische Komponenten wie Farbe auf den gesamten Animationspro-
zess haben. Von da an bestimmte ein schwer auszubalancierendes Gleichge-
wicht zwischen der Dramatik einer Geschichte, dem ausreichenden Kontrast
und moéglichen Konnotationen die Farbgebung, die wesentlich zur Erschaf-
fung von animierten Welten beitrug, die stets auch den technischen Fortschritt
widerspiegelten.
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Nach den ersten dunkel gestalteten Bsewichten in den Sty SYMPHONIES, die
durch ihr kurzes Auftreten sofort als Bosewichte erkannt werden mussten,
wurde diese Figurengruppe zunehmend mit einem breiteren Farbspektrum
gestaltet. Nach der erfolgreichen Auseinandersetzung mit dem Problem des
Kontrasts bunter Figuren vor buntem Hintergrund und den unterschiedlichen
Losungsansitzen erweiterte sich der Spielraum, in dem die Designer agierten.
Im Anfangsstadium konnten sie das Potenzial von Farbe noch nicht abschit-
zen, doch im Laufe der Zeit erarbeitete das Studio einen auf Farben und Farb-
abliufe aufbauenden studio-eigenen Farbcode, der den Farben spezifische
Emotionen und Wirkungen zuschrieb, wobei diese Codes auch kombiniert
wurden und die entsprechenden Kombinationen bei wiederholter Anwen-
dung das Publikum beziiglich ihrer Konnotationen schulen konnten. Bei der
kiinstlerischen Arbeit von Disneys Charakter- und Umgebungsdesignern kann
somit von einer gezielten Verwendung von Farbe ausgegangen werden, die auf
kulturellen Konventionen sowie studio-eigenen Farbcodes aufgebaut ist, und
die technisch wie kreativ je nach Aufgabenstellung variiert.



