Schrift und Raum im Wandel

Digitale Animationstypografie und
pseudo-filmweltliche Credits im Filmvorspann

David Ziegenhagen

1 Einleitung

Mit dem Einzug des Computers in die filmische Postproduktion hat sich die Ge-
nese und Asthetik filmischer Bilder nachhaltig verindert. Die film- und medien-
wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Bereich der Visual Effects' zielt
dabei primér auf Bilder im narrativen Spielfilm und konzentriert sich auf einen
Bereich, der sich als unsichtbare visuelle Effekte oder verkiirzt mit dem Begriff
des Fotorealismus® beschreiben lisst. Dem gegeniiber steht eine spezifische As-
thetik hybrider digitaler Bilder, die auch im Spielfilm vermehrt eine Rolle spielen,
sich jedoch signifikanter in anderen Medienformen ausprigen. Umfassen ldsst sich

1 Nach Barbara Fliickiger (2008: 24f.) sind mit Visual Effects hauptsachlich digitale
Verfahren der Bildkonstruktion (v. a. computer generated imagery, CGI) und Bildbe-
arbeitung (v. a. Compositing, das Zusammenfiigen mehrerer Bildteile zu einem neuen
Ganzen) gemeint.

2 Der Begriff Fotorealismus kann im Kontext der Visual Effects verkiirzt umschrieben
werden als ein &sthetischer Anspruch fiir digital konstruierte Bilder, so auszusehen
und zu wirken, als sein sie mit einer analogen Filmkamera aufgezeichnet worden. Al-
lerdings ist der Begriff, wie bereits dieser knappe Definitionsversuch zeigt, ungenau
und je nach Kontext konnen unterschiedliche Phdnomene damit gemeint sein. Vgl.
dazu aktuell Fliickiger 2015.
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diese Asthetik mit dem Begriff Motion Graphics (Betancourt 2013; Manovich
2006: 25; North 2015: 268): Gemeint sind bewegte Bilder jenseits des Fotorealis-
mus, die sich vor allem als Zusammenspiel von bewegter Typografie und animier-
ten, zumeist grafisch-abstrakten Bildelementen prédsentieren. Bereits in der ersten
Ausgabe von Animation: An Interdisciplinary Journal hat Lev Manovich 2006
in seinem Artikel ,,Image Future” die verschiedenen Ausprigungen und Bildfor-
men von Motion Graphics beschrieben: ,, TV advertising and TV graphics, music
videos, short animations, broadcast graphics, film titles, music videos, web splash
pages* (Manovich 2006: 26). Bis heute mangelt es jedoch, so Manovich an spite-
rer Stelle in einem Interview (North 2015: 268), an einer angemessenen wissen-
schaftlichen Auseinandersetzung mit diesem Phinomen, das er als ginzlich neue
visuelle Sprache sieht, als ,,metalanguage as it combines the languages of design,
typography, cell animation, 3D computer animation, painting, and cinematogra-
phy* (Manovich 2006: 26).

Mit dem Vorspann in Filmen und — verstirkt in den letzten Jahren — Serien
existiert ein wichtiges Feld der Motion Graphics, das sich wesentlich durch den
Einsatz von bewegter Typografie definiert. Umgekehrt war es historisch vor allem
der Filmvorspann, der die Animationstypografie in Motion Graphics nachhaltig
beeinflusst und geprigt hat (vgl. Betancourt 2013: 10; van Leeuwen/Djonov 2015:
244). In der deutschsprachigen Filmwissenschaft ldsst sich etwa seit den 2000er
Jahren eine verstirkte Auseinandersetzung mit dem Gegenstand des Vorspanns be-
obachten.’ Die zeitgendssischen Motion Graphics mit bewegter Schrift als einem
zentralen Merkmal sind auBerdem ein wesentlicher Grund fiir die generelle Zu-
nahme von Schrift in den Medien, wie es Florian Krautkrdmer (2013) am Beispiel
des Films festmacht. Dabei spielt die Digitalisierung in doppelter Hinsicht eine
Rolle, denn nicht nur die technischen Moglichkeiten der Integration von Schrift
in Bewegtbildmedien haben sich veridndert, sondern ebenso die Medienkultur, da
die umfassende Nutzung von Computern und Smartphones die Schrift — vor allem
in bewegter Form — lidngst als gewohntes Merkmal digitaler Medien etabliert hat.
In Bezug auf die akademische Auseinandersetzung mit Schrift konnte man inzwi-
schen gar — iiberspitzt formuliert — von einem ,typographic turn‘ in den Geistes-
wissenschaften sprechen, da mit der Typografie der Fokus auf die Materialitét der

3 Vgl. den Aufsatz von Bohnke et al. 2001, den Sammelband Das Buch zum Vorspann
(Bohnke et al. 2006) oder die Ausgabe 31.4 von Word & Image zum Thema ,,Writing
in Film®. Inzwischen existieren eine Reihe weiterer Arbeiten zum Vorspann, die zu-
nehmend die vielschichtigen Vorspanne in TV-Serien beriicksichtigen, z. B. Buhse
2014.
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Schriftzeichen, das heifit deren konkrete Gestalt(ung) und Oberfliche jenseits und
zusitzlich zu ihrer verweisenden Funktion als Signifikant, gerichtet wird.*

Mit Blick auf die Zunahme von Schrift in den Medien und der Notwendigkeit
zur Auseinandersetzung mit Motion Graphics fokussiert der vorliegende Beitrag
mit dem Vorspann einen regelhaften Einsatzort von Schrift im Film. Ich unter-
suche dabei eine spezielle Variante des Vorspanns, welche beziiglich ihrer ani-
mationstypografischen Gestaltung dadurch auffillt, dass die Schrift wie ein film-
weltliches Element erscheint, obgleich Credits im Vorspann per se eigentlich ein
paratextuelles Element sind.” Diese besondere Art der Titelgestaltung bezeichne
ich als pseudo-filmweltliche Credits. Ich verstehe dabei filmweltlich, in Anleh-
nung an Souriau (1997/1951) und mit der raumtheoretischen Perspektive Schmidts
(2012: 78f.) als eine erweiterte Form der Diegese, die von einem literarisch-narra-
tologischen Diegese-Begriff, wie er vor allem durch Gérard Genette (2010) geprigt
wurde, abzugrenzen ist. Diegese beschreibt nach Souriau ,,all das, was den Film,
insoweit er etwas darstellt, betrifft. Diegetisch ist alles, was man als vom Film
dargestellt betrachtet und was zur Wirklichkeit, die er in seiner Bedeutung vor-
aussetzt, gehort™ (Souriau 1997/1951: 151, Hervorhebung im Original). Daran an-
schliefend ist mit Filmwelt dann nicht nur die Diegese selbst gemeint (als fiktiver
Handlungsraum), sondern schlieit ebenso ihre audiovisuelle Reprisentation mit
ein (Schmidt 2012: 107). So soll auch deutlich werden, dass der Ausdruck pseudo-
filmweltliche Credits weniger ein narratologisches, sondern ein filmésthetisches

4 Noch zur Jahrtausendwende hat Wehde die geisteswissenschaftliche Auseinanderset-
zung mit Typografie als ,,hochst defizitar beschrieben (Wehde 2000: 20). Mit Blick
auf die Zunahme entsprechender Beitriige (vor allem aus der Linguistik) z. B. von
Stockl (2004), Spitzmiiller (2009; 2012; 2013), den beinahe programmatischen Aufsit-
zen von van Leeuwen (2005; 2006) oder auch das 2008 etablierte DFG-Graduierten-
kolleg 1458 ,,Schriftbildlichkeit” hat sich dieses Bild inzwischen deutlich gewandelt.
Allerdings konzentrieren sich diese Arbeiten primér auf gedruckte, statische Schrift.
Motion Graphics bzw. die Typografie in Bewegtbildmedien stellen hingegen ein be-
sonderes Feld dar, da die Animationstypografie eine Reihe zusitzlicher Ausdrucks-
moglichkeiten bietet. Vgl. dazu aktuell Brownie 2015, als ,Zeitdokument® des digita-
len Wandels Bellantoni/Woolman 1999 sowie aus sozialsemiotischer Perspektive van
Leeuwen/Djonov 2015.

5  Als Credits werden die schriftlichen Angaben der an einer Filmproduktion Beteilig-
ten (Schauspielerinnen und Schauspieler, Crew, Produktion usw.) bezeichnet (Vossen
2007: 129). Ein Vorspann im engen Sinne konstituiert sich somit durch das Auftauchen
von Credits, auch wenn diese nicht zwingend schriftlich erscheinen miissen wie bei-
spielsweise die gesprochenen Credits in FAHRENHEIT 451 (1966). Obgleich sich Anzahl
und Art der Credits in verschiedenen Medien deutlich unterscheiden konnen, verwei-
sen sie immer auf die Produktion ,ihres eigenen Medienprodukts (hier: des Films)
und damit auf die Bedingungen seiner Entstehung.
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Phidnomen beschreibt.® Denn diese beiden Aspekte von Filmwelt (oder filmischer
Welt), das heilit die Diegese im Sinne Souriaus und deren audiovisuelle Gestaltung
und Reprisentation, stellen dabei auch die beiden Dimensionen her, aus denen
das Phiinomen der pseudo-filmweltlichen Credits entsteht. Wéhrend diese Credits
asthetisch als Teil der Filmwelt erscheinen, konnen Zuschauer sie aufgrund der
Filmerfahrung nicht als diegetisch (sprich: als Teil des fiktiven Handlungsraums)
verbuchen und miissen davon ausgehen, dass die Credits beispielsweise fiir die
Figuren im Film nicht wahrnehmbar sind. So entsteht ein auffilliger Effekt im
Vorspann, der sich von den meisten anderen Vorspannvarianten unterscheidet, bei
denen die Credits — unabhiingig von der Filmwelt — auf das Bild geblendet werden.

Kennzeichnend ist dabei die Integration von animierter Typografie in die filmi-
sche Welt dergestalt, dass die Schrift zwar als (Pseudo-)Element der Filmwelt sta-
tisch wirkt, in der Phase der digitalen Bildkonstruktion jedoch animiert wird, um
sie mittels Tracking und Match Moving’ der Kamerabewegung und -perspektive
anzupassen. Im Folgenden mochte ich zeigen, dass es filmhistorisch zwar Vorliu-
fer dieser typografischen Gestaltung im Vorspann gibt, dass jedoch im Zuge der
Digitalisierung entwickelte Techniken der Animationstypografie eine verdnderte
und neue Asthetik zur Konsequenz haben, die sich dem Feld der Motion Graphics
zuordnen lédsst. Dabei wird auch deutlich, wie die von Manovich (2006) formulier-
te Konvergenz bei der Gestaltung von Motion Graphics durch den Computer als
Universalmedium zu einer verdnderten Produktionspraxis und damit auch zu &s-
thetischen Konvergenzen zwischen (vormals) verschiedenen Bildbereichen fiihrt.
Die pseudo-filmweltlichen Credits des Vorspanns sind dabei ein prignantes Ge-
staltungsmerkmal, das sich unter anderem in Computerspielen, Werbefilmen bis
hin zu dokumentarischen Formaten wiederfindet.® Damit soll anhand eines sehr
spezifischen und historisch vergleichbaren Beispiels deutlich gemacht werden, wie

6  An friiherer Stelle habe ich fiir dieses Phinomen den Begriff pseudodiegetische Cre-
dits verwendet (Ziegenhagen 2015). Obgleich ich den Begriff von Genette abzugren-
zen versucht habe, der den Ausdruck ,,pseudo-diegetisch” fiir einen Sonderfall einer
Metalepse verwendet (Genette 2010: 153ff.), ldsst sich der Diegese-Begriff nicht ohne
Weiteres aus seinem narratologischen Kontext 16sen, selbst wenn er im Sinne Souri-
aus, also vor seiner ,,Narratologisierung™ (Kessler 2007: 12), gemeint ist.

7  Die Begriffe Tracking und Match Moving werden im Kontext der Visual Effects ge-
meinhin synonym verwendet (Fliickiger 2008: 243). Tracking findet auch auBerhalb
der Filmproduktion Anwendung, z. B. als GPS-Tracking fiir Navigationssysteme, und
bezieht sich damit etwas konkreter auf die Technik der Bewegungsverfolgung.

8 Da es sich bei solcher Schrift aulerhalb des Vorspanns nicht um Credits handelt, liee
sich allgemeiner von pseudo-filmweltlicher Schrift sprechen. Ohne Bezug zu einer
fiktionalen Filmwelt konnte man das Phinomen noch weiter gefasst als integrierte
Schrift beschreiben (sieche Brownie 2015: 10, die von ,,embedded type* spricht).
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sich die Digitalisierung auf die Animationstypografie ausgewirkt hat und wie in
einem groBeren Kontext digital animierte Typografie die Asthetik verschiedener
Medien als Motion Graphics deutlich prigt und wandelt.

Ich konzentriere mich dabei auf eine Unterform des Vorspanns, die ich als Ope-
ning Credits bezeichne und die dadurch gekennzeichnet ist, dass die Credits auf
(bzw. hier in) die bereits laufende filmische Handlung geblendet werden. Damit
unterscheidet sich diese Variante des Vorspanns von der Title Sequence, die getrennt
von der eigentlichen filmischen Handlung erscheint und als eigensténdige Sequenz
wahrgenommen wird.? Title Sequences sind dsthetisch vom restlichen Film eindeu-
tig abgegrenzt und erscheinen hiufig abstrakt, stilisiert und nicht fotorealistisch."
Zwar kann die Typografie auch in Title Sequences derart konzipiert sein, dass die
Schrift in den Bildraum integriert wird; da dieser jedoch in vielen Fillen abstrakt
erscheint, wirken die Credits nur bedingt (d. h. auf den Vorspann bezogen) pseudo-
Jilmweltlich, denn der Raum erscheint getrennt von der Filmwelt, wie sie der Film
selbst prisentiert.! Der Eindruck von pseudo-filmweltlichen Credits stellt sich also
vor allem dann ein, wenn der Vorspann (= das Erscheinen der Credits) bereits die
Filmwelt zeigt, die auch den weiteren Verlauf des Films bestimmt. Der Effekt wird

9  Diese terminologische Unterscheidung wird in den meisten Publikationen nicht ge-
troffen, so dass die vielen Begriffe wie Main Titles, Opening Sequence, Credit Se-
quence usw. hiufig synonym gebraucht werden. Die hier von mir fokussierte Variante
der Opening Credits wird fiir gewohnlich durch Umschreibungen benannt, zum Bei-
spiel: ,.titles [extended] into the main narrative action™ (Allison 2011), ,,credits fully
integrated into the actions on screen” (Betancourt 2013: 231) oder ,,credits dispersed
through the show* (Davison 2013b: 7, hier fiir TV-Serien). Vgl. auch Krautkriamer, der
von ,,Titelsequenzen™ spricht, bei denen ,,Credits [...] iiber die ersten Bilder der Diege-
se gesetzt sind* (Krautkrimer 2006: 206). Die von mir verwendete Begriffsdifferen-
zierung zwischen Opening Credits und Title Sequence ist als Heuristik zu verstehen,
um zwei wesentliche Formen des Vorspanns terminologisch abzugrenzen.

10  Beispielhaft seien hier die Title Sequences des James-Bond-Franchise genannt, die
traditionell nach einer vorgelagerten Pre-Title-Sequence im Film erscheinen.

11 Z. B. in der stilisierten Title Sequence zu HosTtaGE (2005), in der die Schrift auch
integriert wird, die sich aber von der Filmwelt des Films selbst deutlich unterscheidet
und somit als eigener Mikrokosmos erscheint. Opening Credits sind, wie auch Title
Sequences, zudem nicht auf eine fotorealistische Darstellung beschrinkt, denn maf-
geblich ist fiir diesen Effekt letztlich nur, dass sich iiberhaupt eine rdumliche Diegese
ausmachen ldsst. Ich fokussiere jedoch Opening Credits von fotorealistischen Filmen,
da sich hier einerseits die aus produktionstechnischer Sicht spannende Frage stellt,
wie sich die Credits in eine zuvor aufgezeichnete Filmaufnahme rdumlich integrieren
lassen, und andererseits diese Rdume in der Wahrnehmung der Zuschauerinnen und
Zuschauer niher an der empirischen Realitiit erscheinen, so dass die Integration von
Schrift besonders auffillig wird (und damit auch ihre spezifische Funktion).
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auBerdem dann besonders augenscheinlich, wenn die Credits selbst fotorealistisch
gestaltet sind. Dazu analysiere ich den Vorspann von David Finchers Panic Room
(2002) als prignantes wie prototypisches Beispiel fiir pseudo-filmweltliche Cre-
dits, um deren Asthetik und Funktion im konkreten Kontext eines Films genauer
zu untersuchen. Im Falle der Opening Credits ist die Typografie zumeist das einzi-
ge Motion-Graphics-Element, obgleich sich auch die gesamte Vorspannsequenz der
Kombination einer Live-Action-Aufnahme und animierter Typografie als Motion
Graphics bezeichnen lief3e.

2 Integrierte Schrift im Vorspann - historische Vorlaufer

Die Geschichte der animierten Typografie im Filmvorspann ist umfangreich und
kann dementsprechend hier nicht aufgearbeitet werden.'” Stattdessen soll es im
Folgenden darum gehen, ein Verstdndnis iiber den Einsatz und die vergleichs-
weise begrenzten Moglichkeiten integrierter Schrift im Vorspann zu geben, um
so anschliefend die Verdnderung durch computergestiitzte Verfahren deutlich zu
machen. Denn die Integration der Credits in die diegetische Welt im Vorspann
ist keinesfalls ein Merkmal der digitalen Bildgestaltung, sondern ldsst sich film-
historisch weit zuriickverfolgen. Mit Blick auf die Filmgeschichte lassen sich im
Kern zwei verschiedene Gestaltungsformen zur Integration von Credits in die
diegetische Welt abstrahieren, die hier beispielhaft beschrieben werden sollen.”
Bemerkenswert sind aus technischer Sicht dabei die Strategien, diese Sequen-
zen moglichst nicht statisch erscheinen zu lassen, sondern durch Bewegung der
Kamera Dynamik zu schaffen. Dies steht jedoch der technischen Schwierigkeit
entgegen, disparate Bildelemente optisch (ohne digitale Software) miteinander zu
kombinieren, die zu verschiedenen Zeitpunkten und an verschiedenen Orten mit
bewegter Kamera aufgezeichnet wurden (vgl. Seymour 2004). Denn die exakte
Wiederholung einer Kamerabewegung ist notig, um solche Bildteile nachtriglich
zusammenzufiigen und die Illusion zu erhalten, eine solche Sequenz wiire tatsdch-
lich mit einer einzigen Kamera so aufgezeichnet worden.

12 Uberblicksartig vgl. Betancourt 2013, der die Geschichte der Motion Graphics auf-
arbeitet und die Rolle des Filmvorspanns dabei hervorhebt, sowie allgemeiner zur
Geschichte des Vorspanns die Arbeiten von Allison (v. a. 2001; 2011), Solana/Boneu
2007 und das Kapitel ,,A Brief History of Title Sequences™ in Braha/Byrne 2011.

13 Ich stiitze mich hier vor allem auf Filmbeispiele aus den aufschlussreichen Arbeiten
von Allison (2006a; 2006b; ebenso 2001: 195-206) und von Straw (2010).
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Fiir die Glaubwiirdigkeit der Integration von Credits in den diegetischen Raum
im Vorspann ist die Kamerabewegung ein entscheidender Faktor, wie Barbara Flii-
ckiger fiir Compositing-Effekte im Allgemeinen ausfiihrt (Fliickiger 2008: 240).
Denn die Bewegung im Bild unterstiitzt ,,nach dem Gestaltgesetz des gemeinsa-
men Schicksals [...] die Illusion von Kohirenz disparater Elemente nachhaltig®
(ebd.). Beim Zusammenfiigen disparater Elemente, wie hier einer Live-Action-
Aufnahme und der Typografie, muss die Schrift also exakt an die aufgezeichnete
Kamerabewegung angepasst werden — ein Vorgang, der ohne digitale Tracking-
Software kaum moglich ist. So sind die historischen Vorldufer der pseudo-film-
weltlichen Credits immer in gewisser Weise limitiert: Entweder erscheinen sie als
Einstellungen mit einer statischen Kamera oder die Einbindung der Credits in eine
bewegte Aufnahme erweckt nicht den Eindruck, dass sich beide Elemente inner-
halb des gleichen Bildraums befinden bzw. dass die Credits als Teil einer vorfilmi-
schen Wirklichkeit aufgezeichnet worden wiren."

Die aus technischer Sicht einfachste Variante integrierter Credits ist die tatséch-
liche Integration der Schrift als physisches Objekt wihrend der Filmaufnahme, in-
dem die Credits auf Flidchen oder Objekte des Filmsets aufgemalt und aufgedruckt
werden. Deborah Allison (2006a; 2006b) untersucht Vorspanne des klassischen Hol-
lywood-Kinos, die durch ein auffilliges Mischverhiltnis von Credits und Diegese
geprigt sind und sich als selbstreferentieller Verweis des Vorspanns auf seine eigene
Produktion und die des Films deuten lassen. Sofern diese Vorspanne Credits als Teil
der Diegese behaupten, sind diese auf Reklametafeln, Schildern, Biichern oder Zei-
tungen aufgedruckt. So présentiert beispielsweise der Vorspann in My DARLING CLE-
MENTINE (1946) die Credits als Gravuren von Holzschildern wie bei einem Wegwei-
ser, in You’LL NEVER GET RicH (1941) erscheinen die Credits auf Zdunen, Schildern
und Reklametafeln wihrend einer Autofahrt und in SUNSET BoUuLEVARD (1950) wird
der Filmtitel als Beschriftung eines Bordsteins abgefilmt. Diese Art der Vorspann-
gestaltung mag zwar bei Zuschauerinnen und Zuschauern Irritationen aufgrund der
offenkundigen Brechung der Grenze zwischen Credits und Diegese auslosen, keine
Zweifel bestehen hier jedoch aus technisch-ésthetischer Sicht, dass die Credits auch
tatsichlich bei der Filmaufnahme présent waren. Entsprechend sind Kamerabewe-
gungen kein Hindernis fiir die Integration der Credits, da diese nicht nachtréglich
an das Filmbild angeglichen werden miissen, sondern tatsichlich mitgefilmt werden

14 Dies ist natiirlich der Eindruck, der die meisten Opening Credits bestimmt: Die Schrift
wird statisch oder bewegt auf das Filmbild geblendet und erscheint unabhingig von
der Kamerabewegung. Da so unmittelbar eine Disparitdt zwischen Credits und Di-
egese auftritt, kann gar nicht erst der Eindruck entstehen, dass die Credits Teil der
diegetischen Welt wiren.
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konnen. So sind pseudo-filmweltliche Credits aus technisch-ésthetischer Perspektive
zwar ginzlich iiberzeugend in das Bild integriert, sind jedoch in dem Sinne limitiert,
als sie den physikalischen Gesetzmifigkeiten unterworfen sind — ein Vorspann wie
Panic Roowm, bei dem die Credits wie riesige, schwere Buchstaben aus Stein in der
Luft zu schweben scheinen, wire so nicht zu realisieren gewesen.

Eine Art gegenteilige Losung, die Credits in die diegetische Welt zu integrie-
ren, ist die gdnzliche Animation des Vorspanns als abstrakte oder (dem Anspruch
nach) fotorealistische Sequenz. Der Vorspann zu My MaN GobprreY (1936) er-
scheint als simulierter Kameraschwenk iiber eine ginzlich gemalte Skyline, bei
der (vermutlich durch zweidimensionale Folienanimation) die Credits ein- und
ausgeblendet werden und so wie eine iiberdimensionale Leuchtreklame wirken.
Sofern es sich beim Vorspann um eine stilisierte, abstrakte Animationssequenz
handelt, ist ein Zusammenspiel von Credits und dem diegetischen Raum insofern
technisch unproblematisch, da es hier nicht mehr notig ist, Credits an eine fotorea-
listische Aufnahme anzugleichen (z. B. im Vorspann von THE PINK PANTHER, 1963,
bei der die Figur direkt mit den Credits interagiert; dhnlich in THOSE MAGNIFICENT
MEN IN THEIR FLYING MACHINES, 1965). Dies ist jedoch ein Sonderfall der integrier-
ten Credits, da ein solch abstrakter Filmraum mit der empirischen Realitit nicht
mehr unmittelbar vergleichbar ist und somit die integrierte Schrift gar nicht erst
so wirkt, als wire sie als Teil einer vorfilmischen Wirklichkeit abgefilmt worden.

Filmhistorisch ist die nachtrégliche Einblendung von Credits auf das aufgezeich-
nete Filmbild durch den optischen Printer ab den spéten 1930er Jahren zur Routine
geworden (vgl. Rickitt 2006: 73). Allerdings bestand hier die erwéihnte Problematik,
dass es nicht moglich war, die Credits iiberzeugend an eine Filmaufnahme mit Kame-
rabewegung anzupassen. Die Vorspanne aus diesem optischen Zeitalter, bei denen die
Credits in die Filmwelt integriert werden (sollten), vermeiden also entweder Kamera-
bewegungen oder stellen diese nur indirekt her. In FALLEN ANGEL (1945) wird der Vor-
spann beispielsweise als mehrschichtiges Uberblendungsbild gezeigt, um Kamera-
bewegung und Credits zu kombinieren: Aufnahmen von (diegetischen) Schildern und
Tafeln mit aufgedruckten Credits tiberlagern sich hier mit der Kamerafahrt aus einem
Fahrzeug heraus liber eine dunkle Landstrafe. Mit einer einfachen Mehrfachbelich-
tung kommen so innerhalb eines Bildes die pseudo-filmweltlichen Credits und eine
rasante Kamerafahrt zusammen; indes entsteht hier nicht der Eindruck, diese Credits
sein nachtréglich perspektivengenau in das bewegte Bild eingefiigt worden. Sofern
Kamerabewegungen vermieden werden, ist auch eine nachtrégliche Integration der
Credits in den Filmraum moglich, da sie der statischen, unverdnderlichen Kamera-
perspektive angepasst werden konnen. Diese Credits erscheinen jedoch insofern nicht
als Teil der Filmwelt, da die Schrift selbst nicht fotorealistisch wirkt, sie sich also als
nachtriiglich eingefiigte, animierte Typografie selbst entlarvt.
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Abbildung 1 Die perspektivierten Credits im Vorspann von NorTH BY NORTHWEST (1959;
© 2010) als Vorldufer spiterer digitaler pseudo-filmweltlicher Credits

Das wohl bekannteste Beispiel ist der von Saul Bass entworfene Vorspann zu
Alfred Hitchcocks NorTH BY NORTHWEST (USA 1959), bei dem die Credits zu-
nédchst auf einem abstrakten Gittermuster erscheinen, das nach kurzer Zeit zur
Fassade eines Biirogebdudes umgeblendet wird, iiber das die Credits wandern
(vgl. Abb. 1). Diese wirken zwar nicht so, als wiren sie tatsdchlich Teil der Film-
welt, aufgrund der Anpassung an die Kameraperspektive entsteht jedoch zumin-
dest der Eindruck, die Credits ,wiissten’ von den raumlichen Gegebenheiten der
Diegese. In dhnlicher Weise werden die Credits im Vorspann zu For A FEw DoL-
LARS MORE (1965) perspektivisch auf eine weite Kameraeinstellung geblendet
und wirken, als wiirden sie iiber den Boden wandern, obgleich auch hier keine
Kamerabewegung stattfindet und iiberdies der unruhige Bildstand die Disparitét
zwischen Credits und Diegese zusitzlich deutlich werden ldsst.”* Die fehlende
Kamerabewegung in diesen Vorspannen, die integrierte Credits einsetzen, ist
ein markantes Beispiel fiir die von Betancourt konstatierte deutliche Abhingig-

15  Diese Disparitit wird im BARBARELLA-Vorspann (1968) noch deutlicher, da hier auch in
einigen Einstellungen Kamerabewegungen eingesetzt werden: Die weillen Buchstaben
der Credits sind einerseits an die Bewegungen der im schwerelosen Raum befindlichen
Barbarella (Jane Fonda) angepasst, erscheinen andererseits jedoch nicht als Teil des
diegetischen Raums, da sie gleichzeitig ,mit der Kamera® mitwandern.
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keit der Asthetik der Motion Graphics von den technischen Moglichkeiten: ,,the
available technology has always constrained the aesthetics of motion graphics*
(Betancourt 2013: 30).

3 Pseudo-filmweltliche Credits im digitalen Zeitalter

Der durch den Einzug des Computers in die Bewegtbildgestaltung induzierte
Wandel hat produktionsseitig wie dsthetisch umfassende Ausprigungen gefunden.
Auch wenn viele Ideen und Techniken der digitalen Postproduktion im Film ana-
loge Vorldufer besitzen, so gilt doch fiir den gesamten Bereich der Bildkonstruk-
tion und -bearbeitung der von Barbara Fliickiger konstatierte Paradigmenwechsel
(Fliickiger 2008: 191; hier am Beispiel des Compositings), der sich aufgrund der
Vielfalt von Moglichkeiten durch digitale Werkzeuge feststellen lidsst. Zur Gestal-
tung von pseudo-filmweltlichen Credits wird vor allem die Technik des Trackings
eingesetzt: eine computergestiitzte Operation, durch die sich — verkiirzt dargestellt
— aus bereits aufgezeichnetem Filmmaterial die Bewegungsparameter der Kamera
extrahieren und auf digitale Bildelemente nachtriglich anwenden lassen.'® Im Fal-
le der pseudo-filmweltlichen Credits ist dabei das Ziel, die Bewegungsdaten der
Kamera auf die digitale Typografie anzuwenden und diese in bewegten Einstel-
lungen passgenau in das Bild zu setzen, so dass sie wie ein Objekt der filmischen
Welt erscheint. AuBerdem verstirken bei vielen zeitgendssischen Opening Credits
Kamerabewegungen den gestaltpsychologischen Eindruck der Credits, Teil der fil-
mischen Welt zu sein.

16  Ausfiihrlicher zum Tracking fiir die Filmproduktion vgl. Fliickiger 2008: 243-249
und Seymour 2004.
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Abbildung 2 Die Typografie im Vorspann von Panic Room (2002; © 2002) als Prototyp
der fotorealistischen pseudo-filmweltlichen Credits

Der Vorspann zu David Finchers Panic Room" kann als Prototyp fiir digital kons-
truierte pseudo-filmweltliche Credits beschrieben werden und gilt bis heute als
Paradebeispiel fiir diese Art der Titelgestaltung. So hat sich der deutsche Fern-
sehsender Pro7 fiir seine Kampagne Entertainment XXL offenkundig am Panic-
Room-Vorspann orientiert (vgl. Schmidt 2012: 307)."® Der Designer des Vorspanns
zu Moon (2009), Simon Kilroe, nennt PaNic Room ebenso als ,,classical reference*
fiir pseudo-filmweltliche Credits, wie sie auch in MooN eingesetzt werden (vgl.
das Interview mit Kilroe bei Ulloa 2010). Auch in zahlreichen journalistischen,
design-orientierten Publikationen wird der Vorspann von Panic Roowm als Klassi-
ker der Vorspanngeschichte genannt.”” Der historische Stellenwert des Vorspanns
ist dabei zudem im Kontext der Filmografie David Finchers zu betrachten, unter
dessen Regie auch der stilbildende Vorspann von Kyle Cooper zu SE7EN (1995)
entstand, der zur , title design renaissance of the 1990s* beitrug (Albinson et al.
2012). Solana und Boneu bezeichnen Fincher, der generell groen Wert auf die Ge-
staltung der Vorspannsequenzen seiner Filme legt, als ,.,the great patron of modern
day title designers™ (2007: 280). Die Opening Credits in Panic Room sollen im

17  Der Vorspann wurde unter kiinstlerischer Leitung von William Lebeda von der Agen-
tur Picture Mill und dem VFX-Studio CafeFX/Computer Cafe gestaltet.

18  Die Kampagne wurde von der Motion-Design-Agentur UnitedSenses realisiert (Wwww.
unitedsenses.tv/work/promotion/36. Letzter Zugriff: 08.04.2016).

19 Vgl. exemplarisch Davies 2009; Turney 2005; Solana/Boneu 2007: 282f.
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Folgenden einer genaueren Analyse unterzogen werden, um die besondere Asthe-
tik pseudo-filmweltlicher Credits am konkreten Beispiel aufzuzeigen und deren
Funktion(en) genauer zu bestimmen.

Der Thriller Panic Room dreht sich um die alleinerziehende Mutter Meg Alt-
man (Jodie Foster) und ihre Tochter Sarah (Kristen Stewart), die gerade in ein
groBeres Brownstone-Haus im New Yorker Stadtteil Manhattan eingezogen sind
und von einer dreikopfigen Einbrecherbande (Forest Whitaker, Jared Leto und
Dwight Yoakam) angegriffen werden. Schutz bietet ihnen dabei der titelgebende
Panikraum, der in das Haus integriert ist und in dem sie sich vor den Angreifern
zundchst in Sicherheit bringen konnen. Es entwickelt sich ein ,,Kammerspiel des
Terrors™ (SeeBlen 2002) innerhalb des mehrstockigen Hauses: Meg versucht, Hilfe
zu holen, wiahrend die Einbrecher in den Panikraum und an die darin versteckte
Beute gelangen wollen.

Der Vorspann, der mit einer bedrohlichen, teils treibenden Filmmusik und der
atmosphirischen Gerduschkulisse New Yorks unterlegt ist,”® beginnt unmittelbar
nach der Einblendung der Studiologos. In ruhigen Einstellungen, teils mit leichter
Kamerabewegung, werden verschiedene Gebdude und Hochhduser gezeigt. Die
Kamera befindet sich dabei in groerer Hohe, hiufig auf dem Level der Skyline,
sodass die Autos und Menschen auf den Stralen wie kleine Spielfiguren erschei-
nen. Die Credits erscheinen hier als tiberdimensionale Buchstaben wie aus Stein,
die — scheinbar schwerelos — zwischen den Gebduden schweben, eine ,,korperhafte
Erscheinung wie die Architekturen selbst, sie sind gleichsam Architektur® (Pabst
2013: 164, Hervorhebung im Original). Sie werfen Schatten auf die Fassaden, spie-
geln sich in Fenstern und werden von der Sonne angestrahlt, kurz: sie wirken so,
als wiren sie in der Tat Teil der filmischen Welt (vgl. Abb. 2). Dieser Eindruck wird
dadurch verstirkt, dass die Credits sich teilweise im Bildhintergrund befinden und
aus der Kadrierung herausragen, so als wiren sie schon immer Teil der Stadtgeo-
grafie gewesen und die Kamera miisse sie erst einfangen.

Aus technischer Sicht stellt diese nachtrigliche Integration der Credits eine
gewisse Herausforderung dar. Denn nicht nur miissen die Buchstaben als foto-
realistische CGI-Objekte gestaltet werden, sondern diese mittels Tracking in den
bewegten Einstellungen auch der Kamerabewegung exakt angepasst werden. Dazu

20 Die auditive Ebene vernachléssige ich hier, da es sich bei den pseudo-filmweltlichen
Credits primér um ein visuelles Phinomen handelt. Diese Ebene ist jedoch grund-
sitzlich im Vorspann wichtig, da Musik und Sound immer an der Wahrnehmung be-
teiligt sind. Nicht nur unterstiitzt das Auditive dabei das Visuelle, sondern das Bild hat
ebenso Einfluss auf die Wahrnehmung der Musik und Geréuschkulisse. Zur Rolle des
Auditiven im Vorspann vgl. Allison 2001: 96-102, Schaefer 2006 und Davison 2013a,
hier am Beispiel von TV-Serien.
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wurden fiir einige der Einstellungen nicht nur die Credits, sondern zum Teil ganze
Gebidude im Computer als dreidimensionales Objekt erstellt und mit einer virtuel-
len Kamerabewegung versehen (vgl. Braha/Byrne 2011: 17f)). Neben den Live-Ac-
tion-Aufnahmen haben die Vorspanndesignerinnen und -designer hier auch Foto-
grafien als Grundlage verwendet, aus denen mittels Photogrammetrie — eine Form
der bildbasierten 3D-Modellierung — die Gebédude als 3D-Objekte im Computer
nachgebaut wurden (ebd.). Da somit in einigen Einstellungen Credits und Gebdude
als fotorealistische CGI-Objekte mit einer virtuellen Kamerabewegung versehen
wurden, wirkt die Integration besonders gelungen.

In gewisser Weise stellt der Vorspann einen Kontrast zur eigentlichen Handlung
des Films dar, welche nicht nur génzlich innerhalb des Hauses mit dem Panikraum
stattfindet, sondern auch in einer verregneten Nacht. Der Vorspann zeigt mit sei-
nen panoramaartigen Stadtbildern bei Sonnenlicht ein gegensitzliches Bild, das
jedoch seine Wirkung nicht verfehlt: Zum einen wird so die Opposition von Auflen
und Innen sowie von Tag und Nacht iiberhaupt erst hergestellt und damit die Film-
handlung gerahmt (der Film endet, wie er mit dem Vorspann beginnt, mit einer
Szene aullerhalb von Megs Haus bei Tageslicht). Zum anderen lésst sich der Vor-
spann als Metapher der Uberlegenheit von Architektur gegeniiber dem Menschen
verstehen (vgl. Siegel 2013: 81). Denn genau wie die Credits und die Gebdude hier
das Stadtbild dominieren und die Menschen nur sehr klein in den Stralenschluch-
ten erscheinen, so wirken auch die Protagonisten spéter wie Spielfiguren in einem
dreidimensionalen Schachspiel, deren Handlungen und Bewegungen von der Ge-
biudestruktur und Architektur des Hauses vorgegeben und eingeschrinkt sind.

Pseudo-filmweltliche Credits haben in gewisser Weise immer den Effekt, dass
sich die an der Produktion Beteiligten regelrecht in den Film ,einschreiben’, in-
dem die Credits mit der Filmwelt verschmelzen. Im Falle von Panic Room wird so
der Konstruktionscharakter der Filmwelt besonders betont, der sich mit der kam-
merspielartigen Handlung in dem Brownstone-Haus fortsetzt — dies nicht nur auf
Handlungsebene, sondern ebenso auf tricktechnischer Ebene, denn die Choreogra-
fie der Figurenbewegung in der labyrinthartigen Raumstruktur setzte eine beson-
dere Planung der Produktion durch digitale Privisualisierungen (Previz) voraus,
die sich markant und sichtbar in den Film einschreibt, wie Richter ausfiihrt: ,,Der
Film stellt in seiner Bilddsthetik damit jene Eigenschaften aus, die computergene-
rierte Modelle auszeichnet [sic!] — die vollkommene Kontrollier- und Planbarkeit
ablaufender Prozesse. In Setting, Bildgestaltung und selbst in der Handlung spie-
gelt sich das Modellhafte wider, das jene Techniken auszeichnet, die der Bildge-
staltung des Films zugrunde lagen“ (Richter 2008: 111). Genau dieser Effekt wird
durch die pseudo-filmweltlichen Credits bereits im Vorspann aufgerufen, denn als
reflexives Moment geht mit dieser auffilligen Inszenierung der Credits auch eine
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gewisse Bewunderung der Zuschauerinnen und Zuschauer einher, welche die offen
ausgestellte Tricktechnik als dsthetisches Spektakel bewundern konnen und so ein
Bewusstsein fiir die visuellen Effekte erlangen. Die fotorealistischen Buchstaben
und die virtuellen Kamerafahrten finden ihre Entsprechung in den virtuellen Ka-
merafliigen durch das Haus, bei denen die Kamera durch Objekte fliegt und so
das Wechselspiel zwischen Materialitdt und Immaterialitit aufgreift, wie es die
Credits bereits andeuten (Credits erscheinen iiblicherweise immateriell als weille
Schrift, werden hier jedoch innerhalb der Filmwelt materialisiert als fotorealisti-
sche Buchstaben). Hier zeigt sich, wie ein Vorspann nicht nur inhaltlich-narrative
Aspekte einfiihrt oder andeutet (Themen, Handlungen, Motive), sondern gleich-
zeitig auch auf die Asthetik und formale Gestaltung des folgenden Films verwei-
sen kann.

Auf einer ersten, basalen Ebene wird bereits mit den ersten Einstellungen in
den Opening Credits von PaNic Room Raumlichkeit als zentrales Motiv durch die
pseudo-filmweltlichen Credits evoziert, da die rdumliche Gestaltung der Credits
so auffillig inszeniert ist. In seiner Gesamtheit ldsst sich der Vorspann zwei-
tens als Metapher Architektur > Mensch verstehen, die sich auf die Ausweg-
losigkeit aller Figuren bezieht, fiir die die rdumlichen Bedingungen des Panik-
raums und des Hauses zum Teil uniiberwindbare Grenzen darstellen. Auf einer
dritten Ebene verweisen die fotorealistisch gerenderten Credits und virtuellen
Kamerafahrten, die ein exaktes Tracking voraussetzen, auf ein zentrales tech-
nisches Stilmittel des Films, dessen exakte Planung und Priproduktion durch
computergestiitzte Privisualisierung sich wiederum in Asthetik und Narration
niederschlidgt. So wird letztlich das zentrale Motiv der Kontrolle und damit eine
wesentliche Thematik des Films aufgerufen: Meg muss die Architektur und die
rdumlichen Bedingungen des Hauses, aus denen keine der Figuren ausbrechen
kann, verstehen und kontrollieren, um sich gegen die Einbrecher zur Wehr setzen
zu konnen. Der Vorspann zeigt diese Uberlebensstrategie, indem er die Credits
zur Architektur werden ldsst und diese so lesbar und damit verstehbar macht
(Pabst 2013: 165).”!

Durch digitale Software ist die nahtlose Integration von animierter Typografie
in eine fotorealistische Aufnahme inzwischen ein hiufig zu beobachtendes Stil-
mittel geworden. Pseudo-filmweltliche Credits finden sich als markante Asthetik

21 Diese Eindriicke sind iiblicherweise diffus und nicht eindeutig — es gehtrt zum Wesen
des Vorspanns, dass er solche Themen und Motive nur andeutet, nicht jedoch eindeutig
vorwegnimmt. Eine wesentliche Faszination des Vorspanns besteht deshalb auch in
seiner Zweitrezeption ,nach dem Film‘, wenn die Seheindriicke im Vorspann priziser
mit dem eigentlichen Film verkniipft werden konnen.
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inzwischen in vielen Filmen und auch Serien, haben jedoch im jeweiligen Kontext
unterschiedliche Funktionen. Im vergleichsweise langen Filmvorspann zu ENToU-
RAGE (2015) erscheinen die Credits pseudo-filmweltlich, indem sie auf markante
Orte und Gebidude in Los Angeles appliziert werden (vgl. Abb. 3). Die Vorspann-
designerinnen und -designer transformieren ikonografische Schilder oder Logos
zu Credits, indem sie die typografische Gestaltung der Originalschauplitze beibe-
halten, deren Inhalte jedoch durch die Namen der Schauspieler und der Crew erset-
zen. So verwandeln sich der markante Hollywood-Schriftzug, das Logo des Staples
Center und der bekannte Imbiss Randy’s Donuts in Producer-Credits, wihrend die
Anzeigetafeln des Crest Theatre die Namen zweier Schauspieler zeigen. Hier wird
nicht nur die Filmwelt durch die Einbettung der Schrift in den filmischen Raum
transformiert, sondern gleichzeitig die reale Stadtgeografie Los Angeles’ spiele-
risch umgedeutet. Im Gegensatz zu den pseudo-filmweltlichen Credits in PaNic
Roowm erscheint die Typografie in ENTOURAGE damit nicht physikalisch unmdoglich,
da simtliche Schriftziige auch so hitten abgefilmt werden konnen. Der Reiz dieser
Sequenz entsteht vielmehr durch die Transformation der ikonografischen Logos,
die sich auch in diesem Fall nur durch digitale Software herstellen lieB3: Die ver-
schiedenen Locations wurden mit einer digitalen Filmkamera aus einem fahren-
den Auto heraus aufgezeichnet und anschlieBend mit der Software Adobe After Ef-
fects getrackt, um die als 3D-Animation realisierten ,Nachbauten® mit den Credits
in die Originalaufnahme einzufiigen.”? Damit bewegt sich die Gestaltung dieses
Vorspanns, genau wie Panic Room, zwischen den zwei von Manovich (bei North
2015: 268) abgegrenzten Polen von (unsichtbaren) Visual Effects einerseits und der
hybriden Bildform der Motion Graphics andererseits. Denn wihrend die Asthetik
des Vorspanns von der nahtlosen, unsichtbaren Integration digitaler Elemente in
eine zuvor aufgezeichnete Filmaufnahme bestimmt ist, 1dsst sich die Animation
von Typografie im Vorspann dem Bildbereich der Motion Graphics zuordnen, da
dieser sich in der Rezeption als sichtbares Compositing zu erkennen gibt: Motion
Graphics zeichnet aus, dass sie ihren Konstruktionscharakter als digitales Com-
positing und kiinstliche Gestaltung nicht verbergen, sondern bewusst ausstellen.”

22 Vgl. das Interview mit den Title Designern Helen Greene und Jason Doherty bei Per-
kins 2015.

23 Fiir Manovich erscheint der Begriff Motion Graphics sinnvoller als Visual Effects,um
die Masse der Bewegtbilder des 21. Jahrhunderts passend zu beschreiben (North 2015:
268), da die Motion Graphics unabhiingig vom Medium des Films sind (im Gegensatz
zu den Visual Effects, die historisch wie akademisch eng mit der Spielfilmproduk-
tion verbunden sind). Der Vorspann zu ENTOURAGE zeigt jedoch, dass die Grenzen
zwischen Visual Effects und Motion Graphics auch géinzlich verschwimmen konnen,
denn beide Bereiche machen prinzipiell von den gleichen Techniken und der gleichen
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Abbildung 3 In EnTOURAGE (2015; © 2015) werden ikonografische Orte und Logos der
Stadtgeografie Los Angeles’ zu pseudo-filmweltlichen Credits transfor-
miert

4 Fazit: Pseudo-filmweltliche Credits und Motion
Graphics in der zeitgendssischen Medienkultur

Die pseudo-filmweltlichen Credits sind lediglich eine Variante, Schrift im Vor-
spann mittels digitaler Animationstypografie zu gestalten. Die Vielzahl der zeit-
genodssischen Beispiele zeigt, dass im Sinne Betancourts (2013: 30) eine bestimmte
Asthetik von Motion Graphics direkt von den technischen Moglichkeiten abhiingig
ist—zwar gibt es in der Filmgeschichte einige Vorldufer von pseudo-filmweltlichen
Credits, diese lieBen sich jedoch nur iiber Umwege realisieren. Eine nachtrégliche,
passgenaue Einbettung von fotorealistisch gestalteter Schrift in eine Live-Action-
Aufnahme mit Kamerabewegung war schlicht unmoglich; erst digitale Tracking-
und Compositingverfahren haben diese Vorspanngestaltung ermoglicht.

Die pseudo-filmweltlichen Credits sind einerseits als ein transmediales dsthe-
tisches Phdnomen zu betrachten, das sich — allgemeiner als integrierte Schrift
bezeichnet — als eine bestimmte Darstellungskonvention von Schrift in Medien
speziell seit der Digitalisierung beschreiben ldsst. Andererseits sind diese Credits

Software Gebrauch. Auch in der Produktionspraxis umfasst das Portfolio der meisten
Motion-Design-Studios sowohl Motion Graphics als auch Visual Effects, vgl. beispiel-
haft die Produktionsbereiche des Studios Greenhaus GFX (www.greenhausgfx.com/
index.php. Letzter Zugriff: 30.12.2015).



Schrift und Raum im Wandel 27

aber immer im Kontext des jeweiligen Medienprodukts zu sehen und haben dort
spezifische Funktionen, wie hier am Beispiel des Filmvorspanns zu Panic Room
untersucht wurde, der durch diese Darstellungsform eine besondere Einfiihrung in
den Film schafft. Wiren die Credits anders gestaltet worden oder wiirden sie génz-
lich fehlen, dnderte dies die Wahrnehmung des Filmanfangs und damit die Er-
wartungshaltung der Zuschauerinnen und Zuschauer. Generell zeichnet Film- und
Serienvorspanne aus, dass sie die ,Lesart® der folgenden Handlung beeinflussen
(dies wird vor allem in der Theoretisierung des Vorspanns als Paratext deutlich),
Atmosphiren schaffen und eine Erwartungshaltung erzeugen. Gleichzeitig stellen
Vorspanne aber auch eigenstédndige, dsthetische Phiinomene dar, die — wie mit den
pseudo-filmweltlichen Credits — eigene Stile und Gestaltungsprinzipien schaffen,
welche sich quer durch Genres und Gattungen (und in anderen Medien) wieder-
finden lassen. Dies wird ebenfalls an Panic Room deutlich, dessen Titelgestaltung
spatere Vorspanne wie MooN (2009), ENTourAGE (2015) oder die Pro7-Werbekam-
pagne Entertainment XXL (2002) geprigt hat.

Das Gestaltungsprinzip der pseudo-filmweltlichen Credits ldsst sich in zeit-
genossischen Filmen vermehrt auch auBerhalb des Vorspanns betrachten, in-
dem bestimmte Elemente der Film- oder Gedankenwelt als pseudo-filmweltliche
Grafiken und Schriften visualisiert werden.>* Im Film MEN, WOMEN & CHILDREN
(2014) werden zahlreiche Inhalte von Smartphones und Computern in das Film-
bild integriert und wiederholt im Stil der pseudo-filmweltlichen Credits gestaltet
(vgl. Abb. 4). So wirken die Bildelemente, als schwebten sie tiber den Kopfen der
Figuren, obgleich diese selbst nicht auf sie reagieren (und Zuschauerinnen und
Zuschauer kaum vermuten diirften, dass diese Grafiken tatsdchlich in der diegeti-
schen Welt vorhanden wiren). Es handelt sich hierbei um eine durch Motion Gra-
phics realisierte Darstellungsstrategie, bei der die Bildschirme nicht durch eine
separate Aufnahme per Montage oder durch Split Screens ins Bild gesetzt werden,
sondern mittels vertikaler Montage innerhalb der gleichen Einstellung und sogar
innerhalb der Filmwelt. Der Film MEN, WoMEN & CHILDREN reflektiert in diesem
Fall nicht nur die Gesellschaft der digital natives und das Phdnomen Social Me-
dia auf inhaltlicher Ebene, sondern setzt dazu mit den Motion Graphics in seiner

24 Ein solcher Effekt ldsst sich bereits in Das CABINET DES DR. CaLIGARI (1920) beobach-
ten, bei der die Schrift an die rdumlichen Bedingungen der Diegese angeglichen wird
und die Wahnvorstellungen des Dr. Caligari visualisiert. Vgl. besonders zur bemer-
kenswerten Tricktechnik dieser Szene Betancourt 2013: 32f.
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visuellen Gestaltung genau jene Asthetik ein, die auch das Erscheinungsbild der
Software heutiger Smartphones und Computer bestimmt.>

Abbildung4 Motion Graphics in MEN, WOMEN & CHILDREN (2014; © 2015) visualisieren
die Inhalte von Smartphones der Figuren als pseudo-filmweltliche Bild-
elemente

Mit der Weiterentwicklung digitaler Tracking-Verfahren ist die Integration von
digitalen Grafiken und Schriftelementen innerhalb des filmischen Raums auch
fiir dokumentarische Formate mdoglich. Im Reportage-Magazin ZDFzoom (seit
2011) werden grafische und schriftliche Einblendungen mit den dokumentari-
schen Aufnahmen verschrinkt; wie in PANic Room wirft die Schrift hier Schatten
auf Elemente des abgefilmten Raums, allerdings erscheint sie nicht fotorealis-
tisch als materialisierte Schrift. Etwa seit der Jahrtausendwende sind integrierte
Grafiken auflerdem vor allem bei Sportiibertragungen sichtbar, die neben den
klassischen On-Screen-Grafiken (Senderlogo, Spielstand, Uhr usw.) auch in den
(gefilmten) Realraum integrierte Elemente einsetzen, um beispielsweise die Ent-

25 Weitere Beispiele sind LOL (2012), der die Smartphone-Chats als pseudo-filmwelt-
liche Grafiken visualisiert, und ScoTT PiLGrRIM vs. THE WORLD (2010), in dem auf dhn-
liche Weise die Asthetik friiherer Videospiele aufgegriffen wird. Auch in der TV-Serie
SuerLock (BBC, seit 2010) werden digitale Inhalte pseudo-filmweltlich dargestellt.
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fernung eines FreistoBes zum Tor bei FufBballiibertragungen oder die zu iiber-
briickende Distanz im American Football (NFL) anzuzeigen.?

Mit den pseudo-filmweltlichen Credits im Vorspann und, allgemeiner, in den ab-
gefilmten (Real-)Raum integrierten Grafiken bei fiktionalen wie dokumentarischen
Formaten ist ein vergleichsweise eng umfasster Bereich von Motion Graphics er-
kennbar, der jedoch nur einen kleinen Teil dieses neuen Bildtyps beschreibt. Hier
zeigt sich an einem markanten Beispiel, wie sich durch Motion Graphics die Asthe-
tik zeitgenossischer Medien signifikant gewandelt hat. Die von Manovich als bisher
defizitdr bemingelte akademische Auseinandersetzung mit dieser ,,new visual lan-
guage (North 2015: 268) kann im Rahmen der Animationsforschung stattfinden.
Denn nicht nur ist fiir diese Disziplin das Element der Bewegung (Motion/Anima-
tion) konstitutiv, sondern dariiber hinaus entspricht die per se medieniibergreifende
Ausrichtung der Animation Studies dem Charakter der Motion Graphics, da diese
letztlich quer durch Genres und Gattungen in sdmtlichen medialen Bereichen und
Formaten mit bewegten Bildern auftreten. Die Verbindung von Erkenntnissen aus
der Vorspannforschung, wie sie dieser Beitrag mit einer technisch-dsthetischen Per-
spektive aufgegriffen hat, und Ansitzen einer film- und medienwissenschaftlich ge-
prigten Animationsforschung® konnte so fiir die zukiinftige Auseinandersetzung
mit Motion Graphics fruchtbar gemacht werden.

Medienverzeichnis

BarBaRELLA (F 1968, Regie: Roger Vadim, Title Design: Maurice Binder)
Das CaBINET DEs DRr. CaLicart (D 1920, Regie: Robert Wiene)

26 Ineinem kurzen Artikel in der Broadcast & Cable von 1998 wird das System ,,1st and
Ten* fiir die NFL vorgestellt, das die Einbindung von Grafiken bei Football-Spielen
als Raumelement ermoglicht (Dickson 1998: 49). Inzwischen ist diese Technik etab-
liert und auch fiir anderen Sportarten iiblich; dabei werden z. T. nicht nur Grafiken,
sondern auch Bildelemente wie Videos oder Werbung perspektivisch in das Kamera-
bild integriert. Vgl. die Beschreibung der Technik bei Sportsvision (www.sportvision.
com/media/lst-and-ten™ -line-systems. Letzter Zugriff: 30.12.2015).

27 Vgl. beispielsweise die Beitrige in dem Themenheft ,,Animationsfilm* der Zeitschrift
Montage AV (22.2, 2013), so die auch fiir Motion Graphics relevante Abgrenzungs-
problematik von abstrakt und realistisch (Feyersinger 2013) oder die differenzierte
Auseinandersetzung mit dem Begriff des hybriden Bildes, wie sie Bruckner 2013 vor-
nimmt. Denn bei Motion Graphics handelt es sich um hybride Compositings, deren
Konstruktionscharakter (im Gegensatz zu unsichtbaren, fotorealistischen Visual Ef-
fects) stets in das Bild mit eingeschrieben ist.
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Entourace (USA 2015, Regie: Doug Ellin, Title Design: Greenhaus GFX; © DVD Warner
Home Video 2015)

FaHRENHEIT 451 (GB 1966, Regie: Frangois Truffaut)

FaLLEN ANGEL (USA 1945, Mord in der Hochzeitsnacht, Regie: Otto Preminger)

For A FEW DoLLars More (I/BRD/ES 1965, Fiir ein paar Dollar mehr/Per qualche dollaro
in pitt (OT), Regie: Sergio Leone, Title Design: Iginio Lardani)

Hostace (USA 2005, Regie: Florent-Emilio Siri, Title Design: Laurent Brett)

LOL (USA 2012, Regie: Lisa Azuelos)

MEN, WoMEN & CHILDREN (USA 2014, #Zeitgeist, Regie: Jason Reitman; © DVD Paramount
2015)

Moon (USA 2009, Regie: Duncan Jones, Title Design: Molinare)

My DARLING CLEMENTINE (USA 1946, Faustrecht der Pririe, Regie: John Ford)

My Man Goprrey (USA 1936, Mein Mann Godfrey, Regie: Gregory La Cava)

NortH BY NORTHWEST (USA 1959, Der unsichtbare Dritte, Regie: Alfred Hitchcock, Title
Design: Saul Bass; © DVD Warner Home Video 2010)

Panic Room (USA 2002, Regie: David Fincher, Title Design: Picture Mill; © DVD Sony
Pictures Home Entertainment 2002)

THE PNk PANTHER (USA 1963, Der rosarote Panther, Regie: Blake Edwards, Title Design:
De Patie-Freleng Enterprises, Inc.)

Scott PiLGriM vs. THE WORLD (USA 2010, Scott Pilgrim gegen den Rest der Welt, Regie:
Edgar Wright)

SE7EN (USA 1995, Regie: David Fincher, Title Design: Kyle Cooper; R/Greenberg Asso-
ciates)

SHErRLOCK (GB seit 2010, BBC)

Sunset BouLEvarp (USA 1950, Boulevard der Dammerung, Regie: Billy Wilder)

THOSE MAGNIFICENT MEN IN THEIR FLYING MACHINES OR How I FLEW FROM LONDON TO PARIS
IN 25 HOURs 11 mINUTES (USA 1965, Die tollkithnen Ménner in ihren fliegenden Kisten,
Regie: Ken Annakin, Title Design: Ronald Searle)

You’rL NEVER GET RicH (USA 1941, Reich wirst du nie, Regie: Sidney Lanfield)

ZDFzoom (BRD seit 2011, ZDF)
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