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0.1. Die Urszene: Der Mythos von Pygmalion

0.2. Animismus und Computeranimation

0.3 Bewegte und bewegende Bilder

0.4 Die Subjektabhdngigkeit der Bewegungswahrnehmung

0.5 AuBere und innere Bewegung

In dieser Einfihrung wird zunachst der Begriff der Animation erldutert: Er bezeichnet Verfahren, tote Materie beseelt erscheinen
zu lassen (von lat. anima = Seele). Solche Verfahren gab es bereits in der friilhesten Menschheitsgeschichte (0.1), und es gibt sie
- in Gestalt der Computeranimation - bis heute.

Trotz der umgewandelten Intention und den vermehrten Simulationsmdglichkeiten kénnen die digitalen Animationsversuche bisher
jedoch kaum Uberzeugen (0.2). Der Grund hierfir sind falsche Annahmen Uber die Voraussetzungen gelungener Animationen. Um in
das Wesen der Animationstechnik einzudringen, missen zunachst drei geldufige Vorurteile beseitigt werden:

Das erste Vorurteil besagt, dass ein Objekt dauBerlich bewegt sein miisse, um lebendig zu erscheinen (0.3).

Das zweite Vorurteil besagt, dass es allein auf das Objekt ankomme, ob es uns als bewegt erscheint (0.4).

Das dritte Vorurteil besagt, dass sich der Subjektanteil beim Nachvollzug von Bewegungen in der sensomotorischen
Identifikation bzw. Koordination mit dem Objekt erschépfe (0.5).

Die Wiederlegung dieser Vorurteile 6ffnet uns den Blick fir die Fragen, die wir zu kldren haben, um den Vorgang der Animation
wirklich zu verstehen:

* Bewegungswahrnehmung: Wie funktioniert der Subjektanteil der Bewegungswahrnehmung? -> Lektionen 1-4
¢ Geschichte der Animation: Wie ist Animation historisch erméglicht worden, bevor es Bewegungsbilder gab? -> Lektionen 5-8

e Vom Kino zur Computeranimation: Welche asthetischen Verfahren sind nétig, um mit Bewegungsbildtechniken authentische
Animationen zu erzeugen? — Lektionen 9-12.
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0.1 Der Mythos von Pygmalion (Ovid: Metamorphosen, Buch X, Vers 247-288)

ﬁ&ma/"{m 755 Jes Propetider .

Abb.: Les Metamorphoses dOvide; Paris 1619, S. 283.

Quelle: Dorrie (1974), Abb. 4.

WeiBes Elfenbein schnitzte indes er mit gliicklicher Kunst und
gab ihm eine Gestalt, wie sie nie ein geborenes Weib kann
haben, und ward von Liebe zum eigenen Werke ergriffen.

Wie einer wirklichen Jungfrau ihr Antlitz, du glaubtest, sie lebe,
wolle sich regen, wenn die Scham es nicht ihr verbéte. [...]
Sie schien zu erwarmen.

Wieder ndhert den Mund er, betastet die Brust mit der Hand,
da wird das betastete Elfenbein weich, verliert seine Starrheit,
gibt seinen Fingern nach und weicht, wie hymmettisches
Wachs im Strahl der Sonne erweicht, von den Fingen geknetet,
zu vielen Formen sich fligt und, gerade genutzt, seinen Nutzen
bekundet. Wéhrend der Liebende staunt, sich zweifelnd freut,
sich zu tduschen fiirchtet, prift mit der Hand sein Verlangen er
wieder und wieder.

0.1 Der Mythos von Pygmalion (Ovid: Metamorphosen, Buch X, Vers 247-288)

Schon immer waren Menschen versucht, tote Materie als lebendig erscheinen zu lassen. Die Kulturhistoriker sprechen hierbei von
"Animismus" - abgeleitet von dem lateinischen Wort anima = Seele. Der Begriff der Animation, den wir heute insbesondere in
der digitalen Tricktechnik verwenden, geht auf diese Ursprungsbedeutung zuriick.

Der rémische Schriftsteller Ovid (43 v. Chr. - 17 n. Chr.) hat in seinem Versepos Metamorphosen verschiedene mythische
Uberlieferungen solcher Animationsversuche zu einer Erzdhlung zusammengefasst: Der zypriotische Bildhauer Pygmalion soll sich
demnach, enttauscht von den realen Frauen, eine Wunschfrau aus Elfenbein geschnitzt und sich in sein Werk verliebt haben. Unter
seinen Liebkosungen und mit Hilfe der Liebesgéttin Venus soll die Statue schlieBlich lebendig geworden sein und ihm sogar Kinder

geboren haben.

Wir kommen spater auf diesen Mythos noch ausfihrlich zurtick (Lektion 6).

Zunachst sollten wir uns klarmachen, worin die Verbindung zur heutigen Animationstechnik besteht, und wo die Differenzen liegen
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0.2 Animismus und Computeranimation

0.2 Animismus und Computeranimation

Die Computeranimation von Artefakten verfolgt ebenfalls das Ziel, den Eindruck von Lebendigkeit hervorzurufen. Das Beispiel zeigt
die Produktionsumgebung fiir die Figur Aki Ross, Protagonistin des komplett digital erstellten Films Final Fantasy (USA 2001).

Dabei wird zundchst ein 3-D-Drahtgittermodell erstellt, dieses dann per Motion Capturing beweglich gemacht und schlieBlich
gerendert (d. h. durch Computerberechnung mit Texturen und Beleuchtungen versehen, die jeweils stimmige Einzelbilder der
Bewegungen erzeugen).

Wie wir sehen, kann Aki Ross auch Ihre Gesichtsziige bewegen, ja jedes ihrer 30.000 Haare folgt einer eigenen Bewegungungsspur.
Daran haben 150 Digitalklinstler und 20 Computeranimatuere jahrelang gearbeitet.

Und dennoch wirkt das Ergebnis eigentiimlich fahl. Kritiker des Films schrieben, er biete die Anmutung von "lebenden Toten"
(Schulz-Ojaja 2001).

Liegt das vielleicht daran, dass die Technik immer noch nicht weit genug ist? Wirde sich mit einer noch perfekteren
Bewegungssimulation der Eindruck natirlicher Belebtheit verstérken?
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0.3 Bewegte und bewegende Bilder

0.3 Bewegte und bewegende Bilder

Das erste Vorurteil besagt, dass ein Artefakt duBerlich bewegt sein misse, um lebendig zu wirken. Mit jeder Innovation der
Bewegungstechnik kommt es erneut auf - so im 18. Jahrhundert, als die ersten Automaten gebaut wurden, und um 1900, als die
Serienbildfotografie die ersten Bewegungsbilder ermdglichte.

Letztere fand einen ihrer scharfsten Kritiker in dem Bildhauer Auguste Rodin (1840-1917), dessen Skulptur Pygmalion Sie rechts
im Bild sehen. Als Rodin Fotografien von Eadweard Muybridge (1830-1904) zu sehen bekam (Abb. links) und ein
Gesprachspartner dazu bemerkte, hier werde im Unterschied zu vielen Kunstwerken erstmals die wahre Bewegung natlrlicher
Korper sichtbar, erwiderte er:

Nein, der Klinstler ist wahr, und die Photographie ligt; denn in Wirklichkeit steht die Zeit nicht still: und wenn es dem Klinstler
gelingt, den Eindruck einer mehrere Augenblicke lang sich abspielenden Gebé&rde hervorzubringen, so ist sein Werk ganz sicher
minder konventionell, als das wissenschaftlich genaue Bild, worin die Zeit briisk aufgehoben ist. [...] Dieses photographische Modell
wiirde also den wunderlichen Anblick eines plétzlich geléhmten und in seiner Stellung wie zu Stein gewordenen Menschen gewdhren
[...]; von einer fortschreitenden Entwicklung der Gebédrde wie in der Kunst ist hier keine Rede.

Rodin selbst versuchte, seine Skulpturen dadurch lebendig erscheinen zu lassen, dass er dem Betrachter Anlass gab, eine innere
Bewegung in die Skulpturen hineinzuprojizieren. Dies erreichte er u. a. damit, dass er Teile der Skulptur unbehauen lieB, so dass
das Werk in der Imagination des Betrachters fortgefihrt wurde. Bemerkenswert ist auch der Ausdruck des Innehaltens seiner
Skulpturen, als korrespondiere mit der &uBeren Unbeweglichkeit eine innere Bewegtheit, die den Wortsinn der Animation:
Beseelung, erfllt.

Fazit: Ein Bild muss nicht bewegt sein, um bewegend zu wirken.
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0.4 Die Subjektabhangigkeit der Bewegungswahrnehmung

Die sensorischen Gegebenheiten selbst sind bla bla bla bla bla bla

Die sensorischen Gegebenheiten selbst sind [...] neutral und in der Lage, verschiedene Interpretationen anzunehmen, je nach der
Voraussetzung, auf die mein Geist Riicksicht nehmen wird. [...] Bewegung und Ruhe verteilen sich fur uns in unserer Umgebung
durchaus nicht gemaB den Voraussetzungen, die zu konstruieren unsere Intelligenz beliebt, sondern gemaB der Art und Weise, wie wir
uns in der Welt verwurzeln und gemaB der Situation, die unser Kérper darin mitschafft.

(Merleau-Ponty 1945, S. 231 u. 233) ’)

0.4 Die Subjektabhdngigkeit der Bewegungswahrnehmung
Das zweite Vorurteil besagt, dass es allein auf das Objekt ankomme, ob wir es als bewegt wahrnehmen.

Eine alltégliche Erfahrung kann es wiederlegen: Wir sitzen in einem stehenden Zug und schauen aus dem Fenster. Auf dem
Nachbargleis steht ebenfalls ein Zug. Dann nimmt unser Zug seine Fahrt wieder auf, bewegt sich vom anderen Zug weg, wird immer
schneller — und plétzlich merken wir, dass es gar nicht unser Zug war, der fuhr. Dieselbe Bewegungstauschung kann genausogut
umgekehrt stattfinden. Wie ist das mdglich?

Der franzdsische Phanomenologe Maurice Merleau-Ponty (1908-1961) greift in seinem Aufsatz Das Kino und die neue Psychologie
diese Alltagserfahrung auf, um an ihr die Funktionsweise der "kinematographischen Illusion" zu verdeutlichen.

Denn wenn es wahr ist, dass mir in dem Augenblick, wo einer der beiden Ziige abféhrt, mein Zug und der Nachbarzug abwechsend
als in Bewegung begriffen erscheinen kénnen, muss bemerkt werden, dass die Illusion nicht willkirlich ist und dass ich sie nicht
nach Belieben hervorrufen kann durch die génzlich intellektuelle und gegeniiber einem Anhaltspunkt gleichgiiltige Wahl. Wenn ich in
meinem Abteil Karten spiele, ist es der Nachbarzug, der abféhrt. Wenn ich mich umgekehrt nach jemandem im Nachbarzug
umsehe, dann ist es der meinige, der abféhrt. Jedesmal erscheint uns derjenige der beiden unbeweglich, in dem wir uns
niedergelassen haben und der unser augenblicklicher Wirkungskreis ist. Bewegung und Ruhe verteilen sich fir uns in unserer
Umgebung durchaus nicht gemé&B den Voraussetzungen, die zu konstruieren unsere Intelligenz beliebt, sondern geméB der Art und
Weise, wie wir uns in der Welt verwurzeln und geméaB der Situation, die unser Kérper darin mitschafft (Merlau-Ponty 1945, S. 233).

Das Subjekt hat also einen konstituierenden Anteil an der Bewegungswahrnehmung.
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0.5 AuBere und innere Bewegung

e "automatische Wiedererkennung" (reconnaissance automatique)

—-> bei unwillklrlichen, motorischen Bewegungen

e "Wiedererkennung mit Aufmerksamkeit" (reconnaissance attentive)

-> Bewegungsbewusstsein im Nachgefihl

Bergson (1896), S. 89 und 184 f.

0.5 AuBere und innere Bewegung

Das dritte Vorurteil besagt, dass das Erlebnis von Lebendigkeit mit dem Perfektionsgrad einer Bewegungssimulation
korrespondiert. So nehmen die Computerspiel-Theoretiker gerne das Phanomen der sensomotorischen Identifikation, also den
Mitvollzug einer wahrgenommenen Handlung durch das Subjekt in Anspruch, um diese Behauptung zu belegen.

Dabei wird zu wenig beachtet, dass sich die sensomotorische Identifikation in der Regel unbemerkt, "selbstvergessen" vollzieht. Erst,
wenn der automatische Mitvollzug einer Bewegung unterbrochen wird — sei es durch einen technischen Defekt oder eine Ruptur
innerhalb des Handlungsablaufs —, spliren wir unsere innere Bewegung. Der Ausschnitt aus Hitchcocks Spellbound zeigt zwei solcher
dramaturgischen Mandéver: das abrupte Innehalten im Moment der Liebe auf den ersten Blick und das plétzliche Verstummen der
Psychiaterrunde bei der abnormen Reaktion des Protagonisten.

Der franzoésische Philosoph Henri Bergson (1859-1941) hat eine terminologische Unterscheidung getroffen, die beschreiben kann,
was hier geschieht - und zwar anhand des alltéglichen Beispiels einer Handbewegung: Solange ich die Hand in einer spontanen
Geste von A nach B bewege, geschieht das ohne leibliche Selbstwahrnehmung. In dem Moment aber, wo ich mitten in der
Bewegung anhalte, geht die Energie meiner Aufmerksamkeit in das leibliche Nachempfinden des soeben noch mechanisch
vollzogenen Prozesses Uber. Bergson unterscheidet entsprechend zwischen einer bloB "automatischen Wiedererkennung" und
einer "Wiedererkennung mit Aufmerksamkeit".

Fazit: Es ist nicht allein der subjektive Nachvollzug einer Bewegungssimulation, der das Erlebnis von Lebendigkeit vermittelt,

sondern eine qualitative Verdnderung in der Bewegungsdynamik, die Selbstaufmerksamkeit hervorruft. Der Begriff der Animation
wird also erst da im vollen Wortsinn erfiillt, wo uns das Objekt veranlasst, der eigenen Leiblichkeit inne zu werden.
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Bis wir Empathie mit Aki Ross und ihren Nachfahren empfinden kénnen, missen ihre Schopfer offenbar noch einiges lernen — Uber
die Grundlagen unserer Bewegungswahrnehmung (Lektion 1-4), die Potentiale der Animationstechniken vor (Lektion 5-8)
und nach der Erfindung der Bewegtbildtechniken (Lektion 9-12).
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1.0 Ubersicht
1.1 Die Scheinbarkeit wahrgenommener Bewegungen

1.2 Die fiir Bewegungswahrnehmung zustdndigen Hirnareale

1.3 Spiegelneurone als Potential fiir "innere" Bewegungen
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1.1 Die Scheinbarkeit wahrgenommener Bewegungen

1.1.1 Warum Zauberer uns tduschen kdonnen

1.1.2 Phi-Effekt und Stroboskop-Effekt: Voraussetzungen der Filmwahrnehmung
1.1.3 Zwei Arten der neuronalen Analyse von Bewegungen

1.1.4 Orientierungsausgleich

1.1.5 Bewegungsnachweise

1.1 Die Scheinbarkeit wahrgenommener Bewegungen

Die neurowissenschaftliche Forschung zur menschlichen Wahrnehmung hat seit Kurzem die Zauberei als ergiebiges Forschungsfeld entdecl
groBen Konferenzen mit Berufsmagiern und Neurowissenschaftlern geht man gemeinsam der Frage nach, warum es Zauberern so gt
tduschen (1.1.1).

Im Wesentlichen sind es zwei Effekte, die fir die Konstruktion einer Bewegungswahrnehmung verantwortlich sind: Der Stroboskopeffekt u

Die flir Bewegungswahrnehmungen notwendigen Berechnungen kann das Gehirn auf zwei Arten aus den Sinnesdaten der Augel
Bildbewegung, zum anderen aus der Augenbewegung (1.1.4).

Erstreckt sich die Bewegung Uber unser gesamtes Gesichtsfeld, nehmen wir keine Objektbewegung wahr, sondern unser Gehirn unte
bewegen, und sorgt durch Manipulation unseres Gleichgewichtssinns fiir Gegenwirkungen zu unserer (vermeintlichen) Ortsveranderung (1.

Wenn wir an eine bestimmte Bewegungsrichtung gewdhnt (habituiert) sind und diese dann aufhért, kénnen wir die Dynamik beobact
herzustellen sucht: das Objekt bewegt sich nun in die umgekehrte Richtung (1.1.5).
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1.1.1 Warum Zauberer uns tauschen kénnen

Der Phi-Effekt (Wertheimer 2
1912) *

Experimente:

e 2 Bélle langsam

e 2 Bélle schnell

e 3 Balle

e 2 Balle gruppiert

e verschiedene Farben
e Bogen

Quelle: Donald Hoffmann (2007)

Filmszenen:
Christopher Nolan: The Prestige;
USA 2006

1.1.1 Warum Zauberer uns tauschen kénnen

Das obere Beispiel aus dem Film The Prestige zeigt einen dieser Tricks, die eine GesetzmaBigkeit unserer Bewegungswahrnehmung
ausnutzen: Beim dritten Mal wird der Ball nur scheinbar hochgeworfen, aber unser Gehirn konstruiert aus den typischen
Begleitumstanden (Wiederholung, Blickflihrung, Handbewegung) eine neuerliche Bewegung, die wir mit unseren Augen zu sehen
glauben. Der untere Film zeigt, dank eines Missgeschicks des Zauberers, wo der Ball sich tatsachlich befand.

Die GesetzmaBigkeit unserer Bewegungswahrnehmung, die hier ausgenutzt wird, besteht darin, dass unsere Augen jeweils nur
einzelne Momentaufnahmen regisitrieren kénnen, niemals Bewegung als solche. Diese wird vom Gehirn konstruiert, wenn
ausreichend plausible Anhaltspunkte hierfiir vorliegen. Das Verschmelzen von mehreren Standbildern zu einer Bewegung aufgrund
der Tragheit unserer Augen und der kompensatorischen Konstruktionsleistung unseres Gehirns hat Wertheimer (1912) erstmals
als "Phi-Effekt" beschrieben.

Das Beispiel 2 Bélle langsam zeigt zwei ortsfeste Punkte, die abwechselnd aufscheinen. Doch was wir sehen, ist die Bewegung eines
Balls. Denn dieser Fall ist fir unsere Alltagswahrnehmung der Ublichere. Wenn die Frequenz erhéht oder erniedrigt wird, in der die
Punkte aufscheinen, verliert sich der Bewegungseffekt, weil die Plausibilitdt der Bewegungsannahme flr unser Gehirn weniger
gegeben ist (2 Bélle schnell).

Die Bewegungsillusion funktioniert hingegen auch dann noch, wenn die Bélle verschiedene Farben haben. Der eigentlich
unwahrscheinliche Fall, dass der Ball mitten im Flug seine Farbe wechselt, sorgt nicht fiir eine Destruktion der

Bewegungswahrnehmung. Das liegt daran, dass eine Bewegungswahrnehmung stets wichtiger flr uns ist als Farbe und Form.

Und noch eine Besonderheit kann man dem Beispiel entnehmen: Unser visuelles System I6st den Konflikt der verschiedenen Farben,
indem es den Farbwechsel auf halber Strecke ansiedelt. Das aber bedeutet, dass wir den Ball sich zu rot hin andern sehen, bevor
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der rote Pol erreicht ist. Das kann nur duch einen Trick unseres Gehirns funktionieren: die Umdatierung des zeitlichen Ablaufs, was
wiederum nur dann gelingen kann, wenn wir gar nicht wirklich sehen, was wir vor Augen haben, sondern den gréBten Teil davon
lediglich imaginieren.

Der Link Experimentierfeld fihrt zu einer Anwendung, mit der sie verschiedenste Parameter des Ballbeispiels variieren kénnen.
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1.1.2 Phi-Effekt und Stroboskop-Effekt: Voraussetzungen der Filmwahrnehmung
Damit haben wir auch schon erklart, wie die Filmwahrnehmung funktioniert.

Auch hier sehen wir ja nur eine Folge von Standbildern, unterbrochen von kurzen Dunkelphasen. Dadurch werden zwei psychische
Effekte ausgeldst:

Stroboskop-Effekt: Durch die Darbietung von distinkten, aber hinléanglich &hnlichen Einzelbildern in schneller Folge (mindestens 12
Einzelbilder pro Sekunde) wird das Gehirn veranlasst, die Bildverdnderungen auf ein einziges bewegtes Objekt zurickzufiihren, und
fullt den Zwischenraum zwischen je zwei Standbildern mit der Suggestion einer kontinuierlichen Bewegung aus.

Phi-Effekt: Ab etwa 16 Bildern pro Sekunde wird die Fahigkeit des Auges unterlaufen, die einzelnen Momentaufnahmen

auseinanderzuhalten, weil das jeweils vorausgehende Bild noch nachwirkt. Dadurch verstarkt sich der Eindruck einer fllssigen
Bewegung.
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Bildbewegungssystem Augenbewegungssystem

1.1.3 Zwei Arten der neuronalen Analyse von Bewegungen

Die flr die Bewegungswahrnehmung erforderlichen Daten zur Ortsveranderung von Objekten kann das Gehirn auf zwei Arten
einholen:

e Zum einen durch die Registrierung der von einem Bildobjekt zurlickgelegten Strecken bei fixiertem Blick.
e Zum anderen durch Registrierung der Augenmuskelbewegungen, die erforderlich sind, um ein Objekt mit dem Blick zu verfolgen.
Aus beidem kann das Gehirn eine kontinierliche Bewegungswahrenehmung errechnen.

Fir beide aber braucht es eine feste Verortung des Betrachterstandpunkts.
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1.1.4 Orientierungsausgleich

Wenn die fur die Wahrnehmung von Objektbewegungen erforderliche Standortfestigkeit nicht gegeben ist oder nicht gegeben zu
sein scheint, versucht das Gehirn die fehlende Orientierung auszugleichen.

Erstreckt sich eine Bewegung Uber unser gesamtes Gesichtsfeld, nehmen wir keine Objektbewegung wahr, sondern unser Gehirn
unterstellt, dass wir es sind, die sich bewegen, und schafft einen Ausgleich, der unser Standortgefiihl jeweils in Relation zur &uBeren
Bewegung neu justiert. Sie kdnnen das ausprobieren, indem Sie sich auf einem Bein nahe vor dem Bildschirm platzieren. Sobald
Sie die Animation starten, spiren Sie, wie ihr Gleichgewichtssinn hin- und herschwankt, um einen Ausgleich herzustellen.

Wer schon einmal fir langere Zeit zur See gefahren ist, kennt das Gefiihl beim ersten Landgang, dass der Boden schwankt. Der
tagelang vollzogene Orientierungsausgleich des Gehirns ist derart habituell geworden, dass es eine zeitlang dauert, bis die
Gegenbewegungen aufhdren.

Aus den genannten Befunden lasst sich ein gutes Rezept gegen die Seekrankheit ableiten, das schon Charles Darwin auf einer seiner

Seereisen entdeckte: Wenn man sich einen Punkt am Horizont aussucht und den beharrlich fixiert, wird die bestdndige
Umorientierungsarbeit des Gehirns abgeschwacht.
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1.1.5 Bewegungsnachwirkung
Das Nachwirken mentaler Bewegungsausgleichsprozesse kann auch mit diesem Experiment erfahrbar gemacht werden.

Die Kreisel bewegen sich einmal im und einmal gegen den Uhrzeigersinn. Probieren Sie, was geschieht, wenn Sie einen Kreisel
konzentriert angeschaut haben - wie verhalt sich das im Anschluss gezeigte Blumenbild?

Unser Gehirn stellt sich auf eine Bewegung ein und macht diese zur Konstanten. Wenn dann eine Verdnderung eintritt, arbeitet die
Adpation noch etwas weiter.
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1.2 Die fiir Bewegungswahrnehmung zustdndigen Gehirnareale

1.2.1 Die beiden Hauptkandle des visuellen Systems

1.2.2 Die extrastridren Areale

1.2.3 Schaltbahnen zur Parietalregion
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1.2.1 Die beiden Hauptkanale des visuellen Systems

Abbildung: Mind Revolution

CGL = Corpus geniculatum laterale (im Thalamus)
grin = "Magnokanal" (groBe Ganglienzellen): Information Uber Bewegung

braun = "Parvokanal” (kleine Ganglienzellen): Informationen Uber Farbe, Textur, Form und Tiefe

1.2.1 Die beiden Hauptkandle des visuellen Systems

Wenn ein optischer Eindruck auf die Netzhaut trifft, dann wird dieser zunachst als eine nahezu vollsténdige Karte aller Fasern jeden
Sehnervs im Corpus geniculatum laterale (CGL) im Thalamus (Zwischenhirn) reprasentiert.

Von dort wird ein Teil der Impulse (ca. 40%) - je nach Wachzustand schneller oder langsamer — an den primaren visuellen Cortex
weitergeleitet.
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1.2.2 Die extrastridren Areale
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Augen geschlossen

extrastridren Areale

Das Sehen ist nicht auf den primaren visuellen Kortex, der im Hinterkopf im sog. "Okziptallappen™ liegt, beschrankt. Schon eine
etwas komplexere Bildstruktur aktiviert benachbarte Gehirnregionen, wie die PET-Scans (Abb. links) zeigen: Wahrend bei weiBem
Licht nur der visuelle Kortex selbst aktiviert wird, verursachen komplexere Szenen Gehirnaktivitdt auch in den Regionen links und
rechts der Schadelmitte. Die Aktivitatsmuster zeigen an, dass die Nervensignale vom visuellen Kortex in benachbarte Areale
weitergeleitet werden. Diese benachbarten Areale werden auch "extrastriar"” genannt, weil sie auBerhalb der gestreiften
(=striaren) Gehirnsubstanz liegen, die den visuellen Kortex auszeichnet.

Bei dieser Weiterleitung wird die Spezialisierung der Nervenkanadle, die schon beim Durchgang der visuellen Signale durch den
Corpus geniculatum erfolgte, beibehalten. Die beiden anatomisch veschiedenen Bahnen (magno- und parvozellular), leiten nach dem
Durchgang durch den visuellen Kortex ihre Signale zu unterschiedlichen Gehirnregionen mit je eigenen Kompetenzen: dem
"Parietallappen” und dem "Temporallappen".
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1.2.3 Schaltbahnen zur Parietalregion

Quelle: Goldstein (1996)

1.2.3 Schaltbahnen zur Parietalregion

Die beiden Sehkandle werden vom primaren visuellen Cortex aus in zwei Hauptbahnen mit unterschiedlichen Kompetenzen
weitergeleitet:

Die Magno-zelluldre Bahn fihrt in die Parietalregion (Scheitellappen), die fir die Verarbeitung von Bewegungen zustédndig ist.

Die parvozellulére Bahn fihrt in die Temporalregion (Schlafenlappen), die fir die Eigenschaftsanalyse von Objekten zustandig ist.
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1.3 Spiegelneurone als Potential fiir "innere" Bewegungen
1.3.1 Mimetisches Verhalten bei Primaten
1.3.2 Funktionsschema der Spiegelneurone

1.3.3 Gerduschinduziertes Feuern der Spiegelneurone

1.3 Spiegelneurone

Die Parietalregion, in der Bewegungswahrnehmungen verarbeitet werden, ist der Sitz der vor kurzem erst entdeckten
Spiegelneurone (Rizzolatti 1996).

Bei Untersuchungen lUber das mimetische Verhalten von Primaten (1.3.1) stieBen Giacomo Rizzolati und seine Mitarbeiter 1995 auf
diesen besonderen Typ von Neuronen, der sich dadurch auszeichnet, dass er sowohl feuert, wenn eine Handlung ausgefiihrt wird,
als auch dann feuert, wenn diese Handlung nur gesehen oder vorgestellt wird (1.3.2).

Auch wenn wir gar keine Handlung vor Augen haben, sondern sie nur héren — z. B. das Gerdusch des Einschenkens von Bier -
sorgen die Spiegelneuronen dafiir, dass wir uns sogleich in ein ganze Szene einfiihlen kénnen (1.3.3).

Somit wird es erklarbar, dass wir eine innere Bewegungswahrnehmung haben kénnen, auch wenn wir uns nicht bewegen.
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1.3.1 Mimetisches Verhalten bei Primaten

Y
v

Evolution of Neonatal Imitation. Gross L, PLoS Biology Vol. 4/9/2006, e311

1.3.1 Mimetisches Verhalten bei Primaten
Primaten haben offenbar ein angeborenes Vermdégen, Gesten ihrer Artsverwandten mimetisch nachzuahmen.

Beim Versuch, die neurobiologischen Ursachen dieses Vemrdgens herauszufinden, stieBen Giacomo Rizzolatti und seine Mitarbeiter
auf Neuronen, die sowohl auf eigenes Tun wie auch auf die Wahrnehmung fremden Tuns ansprechen (Rizzolatti 1996).
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1.3.2 Funktionsschema der Spiegelneurone

Primotorische Rinde @ im Frontallappen (3:

Im unteren Teil der pramotorischen Rinde wird gespeichert, wie
ziel- und zweck%erichlele Handlungen ausgefihrt werden konnen.
Die pramoterische Hirnrinde tauscht mit der inferioren Parietal-
region Informationen aus (schwarze Pleile).

Inferiore Parietalregion () im Parietallappen 2):

Hier wird gespeichert, wie sich Handlungen anfihlen. Cie inferiore
Parietalregion tauscht mit der pramotorischen Rinde Informationen
aus (schwearze Pleife).

Sulcus centralis (groBe Querfurche) B):
STS (= optisches Interpretationssystem) @ im Temporallappen @):

Hier werden gesehene Lebewesen interpretiert. Die STS-Region sendet
ihre Informationen in die inferiore Parietalregion (schwarze Pleite).

Sehrinde im Occipitallappen (5):

Hier werden optische Eindriicke zum gesehenen Bild. Gesehene
Lebewesen werden als Kopie in die STS-Region geschickt
(schvrarze Pleile).

Spiegelneurone %
Quelle: Bauer (2005),S. 52.

1.3.2

Giacomo Rizzolatti (1995)

Video

?

Funktionsschema der Spiegelneurone

Die obere Grafik zeigt die Beteiligung von Spiegelneuronen an der Weiterleitung visueller Informationen zum Bewegungszentrum im
Parietallappen.

Das Video von Manfred Spitzer erldutert den Vorgang genauer.

Die untere Grafik, die aus dem Video entnommen ist, veranschaulicht die Nervenaktivitdt bei der bloBen Beobachtung einer
Handlung, die derjenigen identisch ist, die bei einer selbst ausgefiihrten Handlung zum Tragen kommt.
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1.3.3 Gerauschinduziertes Feuern der Spiegelneurone

1.3.3 Gerduschinduziertes Feuern der Spiegelneurone

Anhand der vier Tonspuren kdnnen Sie ausprobieren, wie gut Sie sich beim bloBen Gerdusch einer Handlung in die Situation

einfiihlen kdnnen.
Versuchen Sie folgende Fragen zu beantworten:
Welches Bier ist das kalteste?

Welches schmeckt am besten?
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2.0 Ubersicht

2.1 Aufmerksamkeit fiir Bewegungen

2.2 Veranderungsblindheit

2.3 Psychomotorische Konstruktionen
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2.1 Aufmerksamkeit fiir Bewegungen

2.1.1 Reflexartige Suche nach Verdanderungen
2.1.2 Killerinstinkt

2.1.3 Vigilanz
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2.1.1 Reflexartige Suche nach Veranderungen

One Month of Age Two Months of Age

(Die schwarze Linie zeigt die Blickbewegung des Kindes.) = 2.1.1

Reflexartige Suche nach Veranderungen
Sobald der Sehsinn von Kleinkindern genug entwickelt ist, um Uber den unmittelbaren Nahbereich hinaus zu schauen, beginnen sie

reflexartig, ihre Umgebung mit hin- und herspringenden Augenbewegungen abzuscannen. Dabei werden offenbar Vergleiche von
ahnlichen Objekten vorgenommen.
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2.1.2 Killerinstinkt

2.1.2 Killerinstinkt

Entwicklungsgeschichtlich macht das durchaus Sinn. Denn die Aufmerksamkeit fiir Bewegungen kann Uberlebenswichtig sein - sei es
flr unsere Beute, die ihre Anwesenheit verrat, oder fir uns selbst, um einer Gefahr zu entgehen.
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2.1.3 Vigilanz

Test: Driicken Sie auf "Start" und dann, sobald eine Himstrome im Elektrosnzephalogramm EEG
Farbe im Quadrat erscheint, auf Stop. | Frequenz Band- Amplitude Gehimtiitigkeit
(Hertz) Bereich geistiger Zustand
-4 Deta o] 1 f\ tief schiafen
1 \
4-8 Theta | mide
PRI
8-12 Apha entspannt, wach
optimal lermnbereit
15-25 Beta ,,J,',w,ﬂl'  ~~fjj) konzentriert
L "
25-100 Gamma selektiv
aufmerksam
Auswertung: |
' sac
O tO—=extrenmmhoch 6-20Hoch
< 0.25: Uberdurchschnittlich ?
< 0.30: normal < 0.60: gering 2.1.3
< 1: somnolent > 1: narkoleptisch Vigilanz

Der mentale Zustand einer hohen Aufmerksamkeit fiir Veranderungen in
unserer Umgebung wird als ,Vigilanz" bezeichnet (von lat. vigilantia = Wachheit).

Es gibt zahlreiche Vigilanztests (vgl. http://www.psytest.net/Demo.html), mit denen Psychologen herauszufinden versuchen, ob
eine Person in der Lage ist, den Zustand erhéhter Aufmerksamkeit Uber eine bestimmte Zeitspanne aufrechtzuerhalten, oder ob
etwa eine Tendenz zur Narkolepsie oder eine (bermaBige Erregung (,Arousal®) vorliegt.
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2.2 Veranderungsblindheit

2.2.1 Habituation

—

I 2.2.2 Personenwechsel

2.2.3 Auftauchen / Verschwinden eines Objekts
| a—

& 2.2.4 Farbwechsel

2]

-

2.2 Veranderungsblindheit

Trotz dieser grundsatzlichen Sensibilitat fiir Veranderungen kann unsere Bewegungswahrnehmung durch verschiedene Faktoren
suspendiert werden. Und auch diese Suspensionen machen in der Alltagspraxis durchaus Sinn.

Verdnderungsblindheit tritt vor allem in den folgenden Alltagsszenarien auf:

2.2.1 Habituation

2.2.2 Personenwechsel

2.2.3 Auftauchen/Verschwinden eines Objekts

2.2.4 Farbwechsel
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2.2.1 Habituation

2.2.1 Habituation

Wenn zum Beispiel eine Bewegung, die wir beobachten, sich bestdndig wiederholt, so verliert sie fir uns ihren Informationswert.
Wir gewdhnen uns an monotone Bewegungsabldufe — Psychologen sprechen deshalb von ,Habituation®™ - und ziehen automatisch
unsere Aufmerksamkeit von ihnen ab. Das ist zwar nitzlich, um uns den Stress einer bestandig hohen Vigilanz zu ersparen, kann
aber auch gefahrlich werden: zum Beispiel auf schnurgeraden Autobahnstrecken, die eine bemerkenswert hohe Unfallstatistik
aufweisen, oder bei Fluglotsen, die auf ihren Radarschirmen ein variationsarmes Szenario vor Augen haben. Die Habituation fihrt
hier dazu, dass die Reaktionsfahigkeit fiir relevante Ereignisse stark reduziert ist. (Deshalb werden Fluglotsen verpflichtet, haufig
Pausen zu machen.)
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2.2.2 Personenwechsel

Quelle: viscog.beckman.uiuc.edu/djs_lab/

2.2.2 Personenwechsel
Das Ausblenden von irrelevant scheinenden Veranderungen kommt aber auch in gewdhnlichen Alltagssituationen viel haufiger vor,
als uns bewusst ist. Zum Beispiel haben wir normalerweise keinen Anlass darauf zu achten, ob eine Person, mit der wir uns gerade

unterhalten, immer dieselbe ist. Denn es entspricht nun einmal der Erfahrung, dass es sich so verhalt.

Wenn aber ausnahmsweise - wie in diesem Experiment — unser Gesprachspartner ausgetauscht wird, dann bemerken wir es in der
Regel nicht.

Psychologen sprechen diesbezliglich von ,Veranderungsblindheit® bzw. ,inattentional blindness".
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2.2.3 Auftauchen / Verschwinden eines Objekts

22.2.3

* Auftauchen
/ Verschwinden eines Objekts

Veranderungsblindheit kommt auch dann zustande, wenn Objekte in unserer Umgebung sich sehr langsam und unerwartet
verandern.

Genau das ist ja die Methode von Jagern, die die natirliche, reflexartige Reaktion auf Bewegungen unterlaufen wollen.
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2.2.4 Farbwechsel

2.2.4 Farbwechsel

Wie weit unsere Verdnderungsblindheit gehen kann, wenn unsere Aufmerksamkeit absorbiert ist, demonstriert dieses Video lber
einen Kartentrick ...

Unsere Aufmerksamkeit wird derart auf das Kartenkunststiick fokussiert, dass ihr selbst die markantesten Veranderungen der
Umgebungsfarben entgehen.

Gerade dieses Experiment indes zeigt, dass Bewegungen fir unsere Wahrnehmung eine hohere Relevanz haben als Farben -
jedenfalls dort, wo wir sie erwarten.
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2.3 Psychomotorische Konstruktionen
2.3.1 Bewegungsrichtung
2.3.2 Biologische Bewegung

2.3.3 Eigenbewegung

2.3 Psychomotorische Konstruktionen

Wie eine Bewegung sich vor unseren Augen vollzieht, ist ebenfalls von
psychologischen, insbesondere psychomotorischen Faktoren abhangig. Diese lassen sich in drei Kategorien einteilen:

2.3.1 Bewegungsrichtung

2.3.2 Biologische Bewegung

2.3.3 Eigenbewegung
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2.3.1 Bewegungsrichtung

Bewegungsrichtung

Die animierte Abbildung einer sich drehenden Frau hat die Besonderheit, hinsichtlich ihrer Bewegungsrichtung zwei Interpretationen
zuzulassen. Die mesiten Menschen - angeblich bevorzugt Frauen - sehen die Figur sich im Uhrzeigersinn bewegen, wéahrend die
umgekehrte Bewegungswahrnehmung genauso gut maglich ist.

Woran das genau liegt, ist ungeklart. Auf jeden Fall macht das Beispiel deutlich, dass Interpretationen bei der Einschatzung von
Bewegungen eine Rolle spielen, und dass bei diesen Interpretationen offenbar psychomotorische Prafenrenzen des Betrachters eine
Rolle spielen.
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2.3.2 Biologische Bewegung

Experiment zur Geschlechtserkennung in
Bewegungsablaufen:
http://www.biomotionlab.ca/Demos/BMLsexID.html

?

2.3.2 Biologische Bewegung

Die psychomotorische Konstruktion von Bewegungswahrnehmungen funktioniert nicht nur bei gradlinigen Aktionsverldufen sehr gut,
sondern auch und vor allem bei Bewegungen von Lebewesen, deren Eigenarten sich durch eine hohe Komplexitdt auszeichnen.

Das Filmbeispiel zeigt einen Auszug aus einem Experiment des Biomotion Lab an der Queen's University in Kingston (Ontario). Die
Forscher dort untersuchen unsere Fahigkeiten, biologische Bewegungen zu erkennen und zu deuten. In dem hier gezeigten
Experiment geht es um die Frage, wie zuverldssig wir Geschlechtsunterschiede an Eigentiimlichkeiten der Kérperbewegung erkennen
kdnnen. Wenn Sie auf den nebenstehenden Link gehen, kénnen Sie das komplette Experiment durchspielen und erhalten am Ende
Ihre Trefferquote mitgeteilt. Diese liegt im Allgemeinen sehr hoch, obwohl die Bewegungen nur durch Motion Capturing-Marker
reprasentiert wird.

Offenbar ist dieses hohe Sensorium flir biologische Bewegungen nicht einfach angelernt, sondern genetisch veranlagt. So kénnen z.
B. auch Katzen, die solche Punktdarstellungen von Katzen dargeboten bekommen, ihre Artgenossen darin erkennen.
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2.3.3 Eigenbewegung

Animation von Antoine Bardout-Jacques fiir Alex Gopher: The Child (1999).

7

2.3.3 Eigenbewegung

So wie wir Bewegungen anderer schon an einfachsten Merkmalen identifizieren koénnen, so genligen schon wenige visuelle
Signalreize einer Eigenbewegung, um diese authentisch zu erleben. Dabei kommt ein psychomotorischer Mechanismus zum Tragen,
der als "sensomotorische Identifikation" oder "sensomotorische Koordination" bezeichnet wird. Diese Identifikations- bzw.
Koordinationsleistung unserer Bewegungswahrnehmung mit duBeren, insbesondere visuellen Bewegungssignalen, lduft automatisch
ab. Dabei gilt es zu unterscheiden zwischen dieser automatischen Wahrnehmung einer Eigenbewegung und einer solchen, die mit
Selbstaufmerksamkeit verbunden ist (vgl. 0.5). Wie wir z. B. an computerspielenden Kindern beobachten kénnen, geht die erstere
Art mit einem hohen MaB an "Selbstvergessenheit" einher — das spielende Kind ist derart identifiziert mit den Bewegungen des von
ihm gesteuerten Protagonisten, dass es mit diesem verschmilzt und die eigene Bewegungswahrnehmung als die seines vituellen
alter Ego wahrnimmt. Bei der zweiten Art hingegen richtet es seine Aufmerksamkeit auf die eigenen leiblichen Regungen, was eine
andere Empfindungsqualitédt mit sich bringt.
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3.0 Ubersicht

3.1 Henri Bergson: Lebensphilosophie

3.2. Wolfgang Metzger: Gestalttheorie

3.3 Maurice Merleau-Ponty: Phdanomenologie der Wahrnehmung

3.4 Hermann Schmitz: Neue Phdnomenologie / Leibphilosophie

3.0 Phdanomenologie der Bewegung

Die Physiologie (Lektion 1) half uns, die Gehirnfunktionen zu verstehen, die einer Bewegungswahrnehmung zugrundeliegen. Dabei
haben wir gelernt, dass jede Bewegungswahrnehmung auf einer Gehirnkonstruktion beruht, die aufeinanderfolgende Standbilder als
Elemente einer Bewegung interpretiert, wenn diese eine gewisse Konstanz aufweisen. Diese Konstruktion ist notwendig, weil unsere
Augen zu trage sind, um rasche Bildwechsel zu verarbeiten; also erganzt das Gehirn die Licken des Gesehenen durch
Bewegungsillusionen.

Die Psychologie (Lektion 2) half uns, die geistig-seelischen Vorgdnge zu verstehen, die jene Gehirnfunktionen beeinflussen. Eine
zentrale Rolle spielt hierbei die Aufmerksamkeit. So kann eine abgelenkte Aufmerksamkeit dazu flihren, dass wir Bewegungen
sehen, wo keine sind (vgl. den Zaubertrick mit dem verschwundenen Ball), oder dass wir keine Bewegung sehen, wo eine stattfindet
(vgl. die Experimente zur ,inattentional blindness™).

Nun interessiert uns Bewegung im Zusammenhang mit Animationstechniken nicht nur als Wahrnehmung von Objektverdnderungen,
sondern es ist der Eindruck von Lebendigkeit, also Bewegung im Sinne seelischer Regungen, was wir besser verstehen wollen.
Welche Merkmale sind es, die eine wahrgenommene Bewegung als Lebensausdruck qualifizieren? Warum kdénnen Gebilde, die an
sich leblos sind, auf den Betrachter entsprechende Wirkungen ausiiben?

Solche Fragen gehoren in das Gebiet der Phdnomenologie. Denn die Phdnomenologie bechaftigt sich mit Erscheinungen, denen wir
den Status von Wirklichkeiten zusprechen. Im Unterschied zur klinischen Psychologie untersucht sie die lebensweltlich konkreten
Situationen und Atmospharen, in denen bestimmte Wahrnehmungsphanomene auftauchen.

Vier Ansatze, die zum Verstandnis des Phdnomens der Animation beitragen kénnen, moéchte ich Ihnen vorstellen - jeweils durch
einen Protagonisten verkorpert.
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3.1 Henri Bergson: Lebensphilosophie

Bewegung als "élan vital"

"raumliche Zeit" - "erlebte Zeit"
"temps" - "durée"
simultan - sukzessiv
homogen - heterogen
diskontinuierlich - kontinuierlich
Zenon (3.1.1): Bewegung zerlegbar in Teilstrecken - Heraklit: unteilbar, "alles flieBt"
"kinematographische Illusion" - "élan vital"
"Der Geist entnimmt der Materie seine Wahrnehmungen, aus denen er seine Nahrung zieht, und er gibt sie ihr als Bewegung ')
zurick, der er den Stempel seiner Freiheit aufgedrickt hat." (Bergson 1896, S. 250) *

3.1 Henri Bergson: Lebensphilosophie

Der franzosische Philosoph Henri Bergson (1859-1941) ist flr unser Thema wichtig, weil er uns hilft, Animation sowohl im Sinne
der auBeren wie auch innneren Bewegung zu verstehen. In der Nachfolge Nietzsches vertrat er den Standpunkt der
Lebensphilosophie, d.h. der Kritik am naturwissenschaftlichen Weltbild im Namen des Lebens.

Besonders in seinem Hauptwerk Materie und Gedéchtnis (1896) verdeutlicht Bergson den Unterschied beider Weltsichten anhand
der Gegenuberstellung ihrer Zeitbegriffe (s. Tabelle).

Zenon

Bewegung der Hand
Zusammenfassendes Zitat, Resiimee aus MuG
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3.2 Wolfgang Metzger: Gestalttheorie

3.2.1 Gestaltqualitdaten

3.2.2 Gestaltgesetze

3.2.3 Tendenz zur guten Gestalt / Pragnanztendenz

3.2.4 "stroboskopische" (kinematographische) Scheinbewegung

3.2 Wolfgang Metzger: Gestalttheorie

Grundlegende Erkenntnis:

Was uns als wirklich erscheint, ist nicht einfach ein Kompositum aus einzelnen Wahrnehmungselementen,
kann auch nicht erklart werden durch atomistisches Zerlegen in Einzelteile. Sondern unser Geist schafft mit an
der Konstitution von Gegensténdlichkeit, er selektiert aus dem Sinnesdaten nach bestimmten
GesetzmaBigkeiten das fiir ihn Relevante: ,,Gestalten*

"Das Ganze ist etwas anderes als die Summe seiner Teile." (Metzger 1975, S. 51.)
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3.2.1 Gestaltqualitaten

"Eigenschaften, die gleich bleiben, auch wenn man ihre materialen Elemente austauscht" (von Ehrenfels 1890).

Quelle: www.arifeaksoy.ch ')

3.2.1 Gestaltqualitdten

In Anlehnung an Chr. Von Ehrenfels spricht die Gestalttheorie von ,Gestaltqualitdten®. Damit sind Merkmale gemeint, die
unanhdngig von der Materialitat der Wahrnehmungsobjekte existieren.

Unter Umstanden kann eine solche Abldsung und Transponierung in ein anderes Medium sogar die Gestaltqualitédten deutlicher
hervortreten lassen.

Zum Beispiel die Gestaltqualitédt des Gesichtsausdrucks von Mintefering: In der Zeichnung noch pragnanter.

Entprechendes gilt flir Karikaturen: Obwohl bzw. gerade weil sie sich von der Wirklichkeit entfernen, treffen sie doch die
Gestaltqualitaten der Karikierten besonders deutlich.

C = Ve
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3.2.2 Gestaltgesetze

Nach ihnen bestimmt sich, was sich im Sehfeld zur Einheit zusammenschlieBt (Wertheimer 1923).

Kanisza 1979 ?

3.2.2 Gestaltgesetze

Die Wahrnehmung solcher Gestaltqualitaten ist nicht subjektiv-willklrlich, sondern folgt bestimmten Gesetzen, die die Gestalttheorie
zu formulieren sucht.

So sehen wir alle ein weiBes Dreieck - sogar etwas heller als der Ubrige weie Grund, obwohl es nicht heller gezeichnet ist. Das
muss offenbar daran liegen, dass irgendeine GesetzmaBigkeit in unserer Wahrnehmung die Dreieckkform, die hier nur angedeutet
ist, zu ergdnzen und zu verstarken sucht.

In unserem Fall ist es die Tendenz zur einfachsten Form, die hier gesetzmaBig zur Geltung kommt.
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3.2.3 Pragnanztendenz

. maBgeblich fir die anschauliche Fortdauer (zeitliche Identitat) gesehener Gebilde." (Metzger 1975, S. 9)

nach Wertheimer 1923

3.2.3 Pragnanztendenz

Das allgemeinste und grundlegendste der Gestaltgesetze ist die Tendenz zur ,guten Form", auch ,Pragnanztendenz® genannt.
In unserem Beispiel wird das Gesetz der durchgehenden Linie, das es auch gibt, auBer Kraft gesetzt, weil es flr unsere

Wahrnehmung offenbar pragnanter ist, wenn wir zwei Figuren sehen (Oktaeder und Zickzack) statt einer durchgehenden Linie.
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3.2.4 Stroboskopische Scheinbewegung

"Es kommen nicht etwa nur zu den - unveranderten - Teilen Gestaltqualitaten hinzu, sondern alles, was zu einem Teil eines ')
Ganzen wird, nimmt selbst neue Eigenschaften an." (Metzger 1975, S. 6)

3.2.4 Stroboskopische Scheinbewegung

Fir einen Gestaltpsychologen sind daher auch Bewegungsillusionen wie die stroboskopische Scheinbewegung keine bloBe Illusion,
sondern als Gestalten wirklich. Denn was fiir unsere Weltwahrnehmung zahlt, ist die Erfahrung einer Bewegung. Diese in ihre
technischen Einzelmerkmale zu zerlegen - zwei Punkte, die abwechselnd aufblinken - triige nichts zur Aufklarung dieser
Bewegungserfahrung bei. Das Ganze ist, wie eingangs gesagt, etwas anderes als die Summe seiner Teile.

http://vel35.zimt.uni-siegen.de/index.php?id=141&shCo=1 Seite 1von 1


http://ve135.zimt.uni-siegen.de/index.php?id=97#c539

Mediendasthetik - Vorlesungen: 3.3 Maurice Merleau-Ponty: Phdanomenologie der Wahrnehmung 30.01.09 16:38

@ @ Peter Matussek
MEDIEN ©©  Historische Anthropologie der Animationstechnik
AESTHETIK 3. Phanomenologie der Bewegung 2

3.3 Maurice Merleau-Ponty: Phdnomenologie der Wahrnehmung

Das Denken der Bewegung als Zerstérung der Bewegung

8 24. Das Denken der Bewegung als Zerstérung der Bewegung

§ 8. "Doppelempfindungen”, der Leib als affektiver Gegenstand und "kindsthetische Empfindungen"”

8§ 12. Die "konkrete Bewegung"

"Von einem Ding sage ich, daB es bewegt wird, aber mein Kérper bewegt sich, meine Bewegung entfaltet sich. Sie ist aber ')
nicht im Ungewissen, ist sich gegenliber nicht blind, sie strahlt aus einem 'sich' heraus." (Merleau-Ponty 1916, S.16)

3.3 Maurice Merleau-Ponty: Phanomenologie der Wahrnehmung

Merleau-Ponty kniipft an Uberlegungen Bergsons und der Gestalttheorie an.

In seinem Hauptwerk ,Phanomenologie der Wahrnehmung" (1945) setzt er sich wie Bergson mit em Zenonschen Paradix
auseinander, in das man gerat, wenn man Bewegung als Abfolge von Momentaufnahmen beschreiben wollte. Denn:

"Selbst wenn man mathematische Instrumente erfindet, die einer unendlichen Mannigfaltigkeit von Positionen und Augenblicken
Rechnung zu tragen gestatten, so wird doch nie in einem identischen Beweglichen der Akt des Ubergangs selbst erdenklich, der
immer zwischen zwei Augenblicken und zwei Positionen ist, so nahe einander man sie auch wahlen mag. Suche ich dergestalt die
Bewegung klar und deutlich zu denken, so vermag ich nie zu verstehen, dass Bewegung je fur mich zu beginnen und mir als
Phanomen gegeben zu sein vermag." (S. 313, mit Bezug auf Zenon)

-> Kurz: ,Das Denken der Bewegung" (im Sinne raumzeitlicher Kategorien) erweist sich ,als Zerstérung der Bewegung".

Und mit Bezug auf die Beschreibung der Bewegungsillusion nach Wertheimer (1912) konstatiert Merleau-Ponty:

» "Die Wahrnehmung der Position steht also im umgekehrten Verhéltnis zur Wahrnehmung der Bewegung" (Merleau-Ponty 1945, S.
313)

Den Ankerpunkt aller Wahrnehmungsph@nomene, die sie fir mich zur Wirklichkeit machen, sieht MP in der leiblichen Erfahrung.
Der Begriff des Leibes ist dadurch dafiniert, dass er eine weder nur kdrperliche noch eine nur geistige Erfahrungsrealitat bietet,
sondern aus beidem zusammengesetzt ist. Dass er mir nicht als bloBer Gegenstand erscheint, sondern eine besondere Qualitédt der
Selbstwahrnehmung (quais reflexiv) mit sich bringt, wird an der sogenannten ,Doppelempfindung deutlich:

"Mein Leib, so pfelgt man zu sagen, ist an den ,doppelten Empfindungen’ zu erkennen, die er mir gibt: Berlihre ich meine rechte
Hand mit der linken, so hat der Gegenstand rechte Hand die Eigentiimlichkeit, auch seinerseits die Berihrung zu empfinden." (S.
118)

Das Betasten und die Erfahrung, betastet zu werden, treten gleichzeitig auf.

So ist der Leib mein sténdiger begleiter, der stets registreirt, was mir widerfahrt.

Was die leiblich wahrgenommene Bewegung von der bloB raumzeitlich vorgestellten unterscheidet, ist ihre Konkretion.

Wahrend die abstrakte Beschreibung einer Kérpergeste den Vorgang in eine Bewegung und ein Ziel zerlegen wiirde, geschieht sie
konkret in der Weise, dass der Leib sich im Bewegungsimpuls selbst das Ziel gibt. Es handel sich, schreibt MP,

"... eine vom Leib selbst geleistete antizipierende Erfassung des Bewegungsziels, ... einen 'Bewegungsentwurf', eine
'Bewegungsintentionalitat’, ohne die jede Anweisung toter Buchstabe bleibt." (S. 136)

Das Gesagt asst sich leicht verifizieren, wenn man z.B. versucht, die Geste des Scih-auf-einen stuhl-setzens in eine Reihe von
Bewegungskomandos zu zerlegen.

Aufforderung zu mechanischer Handlungsdirektive

In einem anderen Text unter dem Titel das Auge und der Geist resiimiert MP diese Differenz folgendermafBen:

"Von einem Ding sage ich, daB es bewegt wird, aber mein Kérper bewegt sich, meine Bewegung entfaltet sich. Sie ist aber nicht im
Ungewissen, ist sich gegentber nicht blind, sie strahlt aus einem 'sich' heraus." (Merleau-Ponty 1916, S.16)
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3.4 Hermann Schmitz: Neue Phdnomenologie / Leibphilosophie

Bewegungssuggestion

"Bewegungssuggestionen sind ein gemeinsamer Nenner der (vermutlich aller) Gegenstdnde der Wahrnehmung und des spirbaren
Leibes. An diesem ereignen sie sich in der zu den leiblichen Regungen gehérigen Suggestion, als ob man sich irgendwie bewege, z.B.
in Gestalt der Als-ob-Bewegungen von Sinken, Schwellen, Erhebung, ausladender Weitung, Schweben und dergleichen bei Midigkeit,
Wollust, Stolz, Freude. Den Gebédrden sind sie eingegeben als die betreffende Bewegung u.U. im AusmaB weit (bertreffende
Bewegungssuggestion, die sowohl am eigenen Leib des Vollziehenden gesplirt als auch von Anderen gesehen werden kann. Als ein
Beispiel nenne ich hier nur den Augenaufschlag, rihrend im treuen Hundeblick, verflihrerisch als Geste einer schénen Frau,
demonstrativ als ironischer Protest ('daB Gott erbarm'!'), anklammernd in der Bittgebédrde." (Schmitz 1989, S. 342)

Atmosphare

"Mit ihm (dem Begriff der Atmosphédre) verhélt es sich vielmehr ebenso wie mit dem Innewerden des Wetters. Das Wetter eines
naBkalten Regentags oder lauen Friihlingsabends begegnet uns keineswegs als Regung des eigenen Leibes, sondern als unbestimmt
weit ergossene Atmosphére, in die dieser eingebettet ist; aber wir spliren es am eigenen Leibe, indem es diesen frésteln 1458t oder ihm
den Atem verschldgt oder ihn wie mit lauen Fluten umschmeichelt. Ebenso richtet Hoffnung uns auf, wdhrend sich Sorgen und
Kummer zentnerschwer auf die Brust legen, aber nicht als kérperliche Massen, sondern so, wie sich nach dem Zeugnis unmittelbaren,
unbefangenen Spiirens auch schwiiles und driickendes Klima schwer auf die Brust legen kann." (Schmitz 1989, S. 141)

Situation

- "inkludierend": Sofern sie dem Individuum ,nur einen Rahmen geben, wie die Konventionen und Weisen des Benehmens aller Art,
fiir die man sich kommunikative Kompetenzen erworben hat, darunter beherrschte Fremdsprachen".

- "implantierend"”: Sofern ,die persénliche Situation in gemeinsame Situationen so hineinwachsen und mit ihnen verwachsen
(kann), so daB sie von ihnen durchdrungen und geprdgt wird." (Schmitz 1997, S. 29 f.)

?

3.4 Hermann Schmitz: Neue Phdnomenologie / Leibphilosophie

Der Kieler Philosoph Hermann Schmitz (*1928) hat eine philosophische Stromung unter dem Titel ,Neue Phdnomenologie" ins
Leben gerufen.

Das Neue an dieser Phdnomenologie ist, dass sie den Leib, genauer: das eigenleibliche Spiiren zur Grundlage eines umfassenden
philosophischen Systems (Schmitz 1964-80) gemacht hat. Aus diesem sind insbesondere die folgenden drei Begriffe flr unser
Thema relevant:

1. Bewegungssuggestion
Beispiele fiir Bewegungssuggestionen im Geflihlsleben sind Wahrnehmungen von der Art, dass ein Kummer sich "schwer auf unsere
Brust legt", oder dass wir beim Anblick von etwas "Erhebendem" sagen, dass uns "die Seele aufgeht".

2. Atmosphadre

Atmospharen im Sinne von Gefiihlsstimmungen sind flir Schmitz ebenso wie in der Metereologie objektive Gegebenheiten, nicht nur
Metaphern. Es ist demnach nicht nur eine innerpsychische Wahrnehmung, wenn wir etwa von einer "heiteren Atmosphére" sprechen
oder davon, dass in einer Gesprachsrunde "dicke Luft" herrscht.

3. Situation

Schmitz unterscheidet zwei Situationstypen:

¢ "inkludierende Situationen" heiBen so, weil sie die Person in einem festgelegten Verhaltenskodex "einschlieBen" (Bestellung im
Restaurant, Hoflichkeitsrituale, Examensklausur)

¢ " implantierende Situationen" nennt Schmitz so, weil das Individuum in sie "hineinwachsen" kann. Sie sind hinldnglich offen
und flexibel, so dass personliches Verhalten und Erleben gestaltenden Einfluss auf sie bekommt. Diese Differenzierung kann uns
helfen, die Authentizitdt von Animationen zu erkléren. Denn es ist evident, dass der Eindruck von Lebendigkeit durch implantierende

Situationen verstarkt und durch inkludierende Situationen abgeschwacht wird.
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4.0 Ubersicht

4.1 "Pathosformeln"” (Aby Warburg)

4.2 "Sprachspiele” (Ludwig Wittgenstein)

4.3 "Asthetik des Performativen" (Erika Fischer-Lichte)

4.0 Theorien der Bewegungsanalyse

Die Phanomenologie der Bewegung hat uns gelehrt, animierte Phdnomene nicht isoliert zu betrachten, sondern die Situationen und
Atmosphdren zu berlicksichtigen, in denen sie zur Erscheinung kommen. Das wird uns im Folgenden helfen, die Historische
Anthropoplogie der Animationstechnik anhand konkreter Fallstudien nachzuzeichnen.

Zuvor missen wir aber noch einen theoretischen Zwischenschritt einfliigen. Denn was wir bisher nicht geklart haben ist die Frage,
wie wir Bewegtes am angemessensten beschreiben. Das ist keine triviale Aufgabe. Denn die Sprechweise, die wir normalerweise
verwenden, um Phdnomene zu beschreiben (x ist y), bezieht sich auf statische Objekte, z.B.: "Die Rose ist rot." Eine solche
Bestimmung kénnte uns nicht befriedigen, wenn die Rose bewegt oder gar bewegend ist, z.B. wenn ein Mann sie einer Frau
Uberreicht. Sie ist dann zwar immer noch rot, aber ihre eigentliche Bedeutung kénnen wir nur durch die Art der Bewegung
ausdriicken - und da begeben wir uns auf unsichereres Terrain: Was bedeutet die Geste des Mannes - Liebesbeweis oder
Rosenverkauferanbiederung? Wieviel Ungenauigkeiten und Interpretationsabhdngigkeiten die Sprache der Bewegung mit sich bringt,
weiB jeder, der schon einmal wahrend eines FuBballspiels im Fernsehen den Ton abgedreht und den Radiokommentar angestellt hat.

In der Theoriegeschichte ist das Problem immer wieder diskutiert worden. Drei der prominentesten Ansdtze aus neuerer Zeit werden
wir in dieser Lektion kennenlernen:

e Das kunsttheoretische Konzept der "Pathosformeln" von Aby Warburg (4.1)

¢ Die Philosophie der "Sprachspiele" von Ludwig Wittgenstein (4.2)
e Die "Asthetik des Performativen" von Erika Fischer-Lichte (4.3)
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4.1 Pathosformeln (Aby Warburg)

?

Detailansichten:
Tafel B

Tafel 53

Tafel 58

Tafel 70

Tafel 71

Tafel 73

Tafel 74

4.1 Pathosformeln (Aby Warburg)

Der Hamburger Kunsthistoriker und Kulturwissenschaftler Aby Warburg (1866-1929) beschéftigte sich mit der Frage, wie man
dynamische Aspekte von Bildwerken angemessen erfassen kann. Die bisher gelaufigen Methoden der Kunstgeschichte,
Ikonographie und Ikonologie, behandelten Inhalte und Symboliken von Werken unter eher historisierenden Gesichtspunken (vgl.
Kaemmerling 1997).

Warburg hingegen beschéftigte die Frage, warum bestimmte Formen und Gesten, die wir schon aus der antiken Kunst kennen, im
Verlauf der Geschichte immer wiederkehren. Er sprach diesbeziiglich vom "Nachleben der Antike". Dieses sah er weniger in
bestimmten Bildmotiven realisiert als vielmehr in "Gesten", fiir die er den Begriff der "Pathosformel" pragte.

Stichwortgeber hierfiir war der Biologe Richard Semon, der in seinem Werk Die Mneme (1904) von einem bestimmten
Erinnerungstyp, der Ekphorie, sprach. Es handelt sich dabei um die "Aktivierung einer Erregungsdisposition, die als bleibende, aber
fir gewohnlich latente Veranderung im Organismus zurtickgeblieben ist (1904, S. 170). Was also "wiederkehrt", ist nicht das
originale Ereignis, sondern die "energetische Situation"” (S. 176). In eben diesem energetischen Sinne sprach von Aby Warburg
von den "Pathosformeln", in denen der "ProzeB [...] der Einverseelung vorgepragter Ausdruckswerte" aufbewahrt und durch
Ekphorierung nacherlebbar sei (Warburg 1929, S. 384).

Um dieses Nacherleben in unterschiedlichsten historischen und medialen Formen zu ermdglichen, entwickelte Warburg einen
entsprechenden Prasentationstyp: Auf groBen, mit schwarzem Stoff bespannten Kartons wurden Fotografien der jeweiligen
Bildbelege (von der Skulptur Gber die Malerei bis hin zu Briefmarken und Werbeanzeigen) fir eine Pathosformel so konstelliert, dass
ihre gestischen Verwandtschaften sichtbar wurden. Warburg nannte diese Kartons, die er sténdig umarrangierte, "Mnemosyne-
Atlas" - nach der griechischen Goéttin der Erinnerung (Erinnerung hier durchaus im Sinne der Ekphorie zu verstehen).
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4.2 Sprachspiele (Ludwig Wittgenstein)

Ausziige aus Philosophische Untersuchungen (1947-49):

+Was bezeichnen nun die Worter dieser Sprache? — Was sie bezeichnen, wie
soll ich das zeigen, es sei denn in der Art ihres Gebrauchs?" (§ 10)

,Es gibt unzdhlige [...] verschiedene Arten der Verwendung alles dessen, was
wir 'Zeichen', 'Worte', 'Satze', nennen. Und diese Mannigfaltigkeit ist nichts
Festes, ein fur allemal Gegebenes [...]. Das Wort 'Sprachspiel' soll hier
hervorheben, dass das Sprechen der Sprache ein Teil ist einer Tatigkeit, oder
einer Lebensform."™ (§ 23)

,Denn denk dir, du solltest zu einem verschwommenen Bild ein ihm
'entsprechendes' scharfes entwerfen. [...] Wenn aber im Original die Farben
ohne die Spur einer Grenze ineinanderflieBen, - wird es dann nicht eine
hoffnungslose Aufgabe werden [...] ? Wirst du dann nicht sagen missen:
'Hier konnte ich ebensogut einen Kreis wie ein Rechteck oder eine Herzform
zeichnen [...]. Es stimmt alles; und nichts." — Und in dieser Lage befindet sich z.B. der, der in der Aesthetik oder Ethik nach
Definitionen sucht, die unseren Begriffen entsprechen.

Frage dich in dieser Schwierigkeit immer: Wie haben wir denn die Bedeutung dieses Wortes ('gut' z.B.) gelernt? An was flr
Beispielen; in welchen Sprachspielen?" (§ 77)

4.2 Sprachspiele (Ludwig Wittgenstein)

Eine Geste war es, die das erkenntnistheoretische Weltbild des jungen Ludwig Wittgenstein (1889-1951) derart aus der Fassung
brachte, dass er seiner frilhen Philosophie — niedergelegt im Tractatus Logico-Philosophicus (1921) - eine spatere folgen lieB3,
die jener diametral entgegengesetzt war. Folgende Anekdote Uber ein Gesprach Wittgensteins mit seinem italienischen Kollegen
Sraffa ist dazu Uberliefert:

"Eines Tages (ich glaube, sie reisten im gleichen Zug) bestand Witgenstein darauf, dal3 ein Satz und das, was er darstellt, dieselbe
'logische Form', dieselbe 'logische Mannigfaltigkeit' besitzen miissen. Sraffa machte eine Geste, wie sie den Neapolitanern geldufig
ist, wenn sie so etwas wie Abscheu oder Verachtung ausdriicken wollen: er wischte die Unterseite seines Kinns mit der nach auBBen
gekehrten Hand. Und er fragte: 'Was ist die logische Form davon?' Sraffas Beispiel rief in Wittgenstein das Geflihl hervor, es sei
absurd darauf zu beharren, daB ein Satz und das, was er darstellt, dieselbe 'Form' haben miissen. Dies zerstérte in ihm die
Vorherrschaft des Gedankens, daBB ein Satz buchstéblich ein 'Bild" der Wirklichkeit sein misse, die er darstellt." (Malcolm 1958, S.
88 f.)

Wahrend er zuvor glaubte, getreue Abbilder der Wirklichkeit aus deren logischer Struktur entnehmen zu kdnnen, betont er nun in
seinem zweiten Hauptwerk, Philosophische Untersuchungen (1947-49), den "Fluss des Lebens", in dem die Worter erst ihre
wahre Bedeutung fanden.

Der zentrale Begriff, mit dem er diese "flieBende Bedeutung" der Worter konzeptualisiert, ist der des "Sprachspiels"”. Denn wie bei
den Spielen entscheidet der Handlungskontext einer AuBerung dariiber, welche Bedeutung sie hat.
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4.3 Asthetik des Performativen (Erika Fischer-Lichte)

The Lips of Thomas (Performance von Marina Abramovic, 1975)

I slowly eat 1 kilo of honey with a silver spoon.

I slowly drink 1 liter of red wine out of a crystal glass.

I break the glass with my right hand.

I cut a five pointed star on my stomach with a razor blade.

I violently whip myself until I no longer feel any pain.

I lay down on a cross made of ice blocks.

The heat of a suspended space heater pointed at my stomach
Causes the cut star to bleed.

The rest of my body begins to freeze

I remain on the ice cross for 30 minutes until the audience interrupts the piece by
removing the ice blocks from underneath.

7

,-»:'io.h;ur:=.$§nuhc.f-nnncn /,/.
~RULTURE/ o
des performativen

#Perrormaive Turds3 Asthetik
1M MITTELALTER, IN DER ERUHEN NEUZEIT
UND IN DER MODERNE

Performativen (Erika Fischer-Lichte)

Wittgensteins Konzept der Sprachspiele wurde von Austin (1962) und Searle (1969) zur "Sprechakttheorie" systematisiert.
Diese wendete ihr besonderes Interesse einer bestimmten Klasse von sprachlichen AuBerungen zu, den sogenannten
"Performativa”. Ein solcher performativer Sprechakt ist z.B. der Satz "Ich verspreche Dir, dass ich X tun werde!" Das Aussprechen
des Satzes und die Handlung sind hier ein und dasselbe. Der Satz reprdsentiert also nicht bloB ein Versprechen, sondern er ist das
Versprechen. Er vollzieht es sozusagen "live".

Die Erkenntnis, dass Sprache nicht nur Reprasentantin von Bedeutungen ist, sondern zugleich - und manchmal
ausschleBlich - eine Praxis, ist natirlich im Verlauf der Geschichte schon 6fter aufgekommen. Und sie ist keineswegs nur eine
Domane der Sprachwissenschaft. Sie wird immer dann betont, wenn gegen erstarrte Strukturen in einer Kultur, in Wissenschaft,
Gesellschaft und Kunst angegangen wird. Die Kulturhistoriker sprechen in solchen Fallen von "performative turns”.

Fir unser Vorlesungsthema ist das Konzept der Performativitat von besonderer Bedeutung, da wir sowohl fiir die Beschreibung wie
auch fur die kulturhistorische Einschatzung von Animationsphanomenen angemessener ist als das Konzept der Reprasentation. Das
Wesentliche z.B. einer kinstlerischen "Performance" kénnen wir nicht dadurch wiedergeben, dass wir "Was"-Fragen beantworten
("Was ist die Aussage?" "Was bedeutet diese Handlung?"); sondern es sind "Wie"-Fragen, auf die wir uns einzulassen haben: "Wie
wird die Handlung ausgefthrt?" und "Wie ist das Erlebnis des Zuschauers?"

Die Berliner Theaterwissenschaftlerin Erika Fischer-Lichte hat insbesondere auf dem Feld der Performativen Asthetik viel zur
Klérung solcher Fragen beigetragen. Dabei rliicken Begriffe wie "Auffiihrung”, "Inszenierung", "Ereignis", "Liveness",
"Présenz", "Emergenz", "Transformation" etc. in den Mittelpunkt der Aufmerksamkeit.

|
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5.0 Ubersicht

5.1 Animationseffekte in Steinzeithohlen

5.2 Statuenbelebung bei den Agyptern

5.3 Jiidisch-christliche Schéopfungsmythen

5.4 Griechische Schopfungsmythen

5.0 Kultische Urspriinge der Animationstechnik

Animationstechniken sind so alt wie die Menschheit. Als sich das menschliche Bewusstsein Uber das des Affen erhob, sah es seine
Umwelt nicht als unbeseelte Materie, sondern als Durchdrungen von Lebendigkeit. Dies dirfte auf sein tierisches Erbe zurlickgehen,
denn - wie wir z.B. an Katzen beobachten kénnen, die mit einem Wollknauel spielen - die Unterscheidung in lebendig und
unlebendig ist dem tierischen Bewusstsein fremd.

Nach einer These von Aby Warburg 16st alles sich unabh@ngig vom Menschen Bewegende ursplinglich Angst aus. Er nennt dies den
"phobischen Reflex" (Gombrich 1970, S. 298). So durfte der in frihen Kulturen anzutreffende Animismus (also die Vorstellung,
dass alle Naturdinge beseelt sind) dem Versuch entspringen, diese Bewegungen durch Geisteskrafte zu erkldren, die im Ritual zu
beschwdéren und zu bannen sind.

Die Hohlenmalereien der Steinzeit werden denn auch von vielen Forschern als ein solcher Versuch angesehen, die Naturkréfte,
insbesondere Tiere, deren Jagd gefahrlich ist, zu bannen. Zugleich finden wir in den Steinzeithdhlen auch schon Malereien, die die
umgekehrte Tendenz verfolgen und auf ein bewusstes Inszenieren von Animationseffekten schlieBen lassen (5.1).

Die noch vom Animismus gepragten religidsen Rituale zielen primér auf Kontakte mit Verstorbenen. Die Religion der alten Agypter
ist komplett um den Tod und die Wiederbelebung der Toten zentriert. Bezeichnend fiir ihre Reanimationstechnik ist das
"Mundoffnungsritual” (5.2).

Dass der Mensch von Gott nach dessen Ebenbild geschaffen sei, ist der Grundgedanke vieler religiéser Traditionen,
insbesondere der judisch-christlichen. Dieser zufolge hat Gott den Menschen aus Lehm geformt und ihm dann durch seinen Atem
Leben eingehaucht. (5.3).

Bei den Griechen finden wir dieselbe Vorstellung vom Lebenshauch - der bei ihnen &vepog (dnemos) und in Lateinisch animus

heiBt. Damit war nicht der ATem als solcher, sondern die Luftbewegung gemeint. Unser Wort "Animation" leitet sich aus dieser
Doppelbedeutung von Atem und Seele bzw. Geist her. (5.4).
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5.1 Animationseffekte in Steinzeith6éhlen

5.1 Animationseffekte in Steinzeithohlen

Versuche, tote Materie als belebt erscheinen zu lassen, hat es ganz offensichtlich schon in der Steinzeit gegeben. Dies lasst sich aus
der Art und dem Ort der Bemalung von Felsen erschlieBen.

Bei dem zu einem Tierkopf umgestalteten Felsrelief aus Altamira (oben links) hat der Hohlermaler offenbar die Eignung des
Vorsprungs erkannt, durch nur wenige Hinzufligungen zu einer dreidimensionalen Figur umgestaltet werden zu kénnen.

Die inszenatorische Aneignung der natlrlichen Felswande durch ergdnzende Bemalung ist beim nachsten Bild noch
ausgepragter: Den Hauptteil der Darstellung stellt die Felskontur, die als Riickenlinie eines Wisents erscheint. Dies aber nur unter
bestimmten Lichtverhdltnissen und nur unter einem bestimmten Blickwinkel, bei dem der Kopf auBerdem nach links geneigt werden
muss. Damit kommen deutlich performative Ziige ins Spiel; die Ansicht des Wisents ist hier Teil einer Auffiihrung.

Entsprechendes gilt von den beiden Darstellungen oben rechts.

Nattrlich wissen wir nicht, was die Hohlenbewohner der Steinzeit dazu veranlasst hat, solche Inszenierungen zu schaffen. In der
Forschung kursieren dazu verschiedene Thesen - von einem prahistorischen Animismus Uber Jagdmagie bis zu
schamanistischen Ritualen. Vielleicht war es aber auch einfach nur ein mimetischer Impuls, die Freude an der Nachahmung
eines lebenden Tiers, was sie dazu motiviert hat.

Abbildungen von Menschen sind duBerst selten in den Steinzeithéhlen. Bei den wenigen vorhandenen stehen die Geschlechtsteile

im Mittelpunkt (untere Bildreihe). Auch hier finden wir inszenatorische Tendenzen. So sind die beiden Mannerumrisse rechts mit
"Penissen" aus den Stalagmiten der Tropfsteinhdhle gebildet, wo sie gewissermaBen eine Erektionsbewegung imitieren.
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5.2 Statuenbelebung bei den Agyptern

Das Mundoffnungsritual

5.2 Statuenbelebung bei den Agyptern
Praziser 148t sich dieses Wechselverhéltnis auf héherer Kulturstufe fiir die Kultbildpraktiken der Agypter nachweisen.

Beim sogenannten "Munddéffnungsritual™ wurde von dem mit einem Leopardenfell bekleideten Sem-Priester nach der
Fertigstellung einer Mumienstatue mit denselben Instrumenten, mit denen man sie erschaffen hatte, der Mund symbolisch gedffnet.
Erst damit erreichte der Verstorbene seine Unsterblichkeit.

Den &gyptischen Kultbildern kommt ihre Lebendigkeit also nicht eo ipso, sondern - wie der Agyptologe Jan Assmann schreibt -
"erst durch besondere rituelle Handlungen zu: Die wichtigste Funktion der Riten ist die Animation, die Belebung und Beseelung der
Bilder, die an sich unbelebt und seelenlos sind." (Jan Assmann # S. 66)

Es war also nicht einfach ein Glaube, der die Agypter veranlasste, Ihre Verstorbenen fiir unsterblich zu halten. Sondern erst durch
den aktiven Vollzug eines Rituals, das bezeichnenderweise an einer leblosen Statue vollzogen wurde, verliechen Sie der toten
Materie Lebensenergie. Auch hier kénnen wir von einer Animation qua psychischer Ubertragung sprechen.
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5.3 Jidisch-christliche Schépfungsmythen
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Die Erschaffung Adams und Evas
Freskomalerei (um 1476/1500)
Wimpfen, Bad, Tal, Cornelienkirche Sankt Maria

5.3 Jiidisch-christliche Schopfungsmythen

Zeitgleich mit den &gyptischen Animationsritualen bildeten sich im vorderen Orient Schépfungsmythen heraus.

In der Kosmogonie Mesopotamiens, dem "Enuma Elisch" #

Der bekannteste Schopfungsmythos fiir uns ist natlrlich die biblische Erzéhlung von der Erschaffung des Menschen aus Lehm bzw.
aus einer Rippe und dem Einhauchen des heiligen Geistes.
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5.4 Griechische Schépfungsmythen

5.4
Griechische

Schopfungsmythen

Die griechische Mythologie kennt zahlreiche Geschichten lber die Schopfung und anschlieBende Beseelung von Menschen.

Die berihmteste handelt von Prometheus, der sich gegen den Goéttervater Zeus auflehnte und dessen Schoépferkraft Uberbieten
wollte, indem er ein Wesen nach seinem Ebenbild schuf, und ihm das Feuer - damit zugleich die Technik - brachte. Er formte die
Menschen aus Lehm, bedurfte aber géttlicher Hilfe, um sie zu beseelen. Diese Aufgabe (ibernahm Athene, die den Lehmstatuen
Leben einhauchte.

Dass der Hauch (pneuma) Trager der Seele sei, ist eine gelaufige Vorstellung bei den Griechen gewesen. Darin driickt sich
bereits eine Sakularisierung des alten Goétterglaubens aus. Denn dass wir Menschen beatmen und dadurch "reanimieren" kénnen,
entspricht ja durchaus der empirischen Erfahrung.

So zeugt auch die griechische Legende vom Ursprung der Malerei von einer aufgeklarten Vorstellung Uber den
Substitutionscharakter von Statuen. Sie stammt aus dem 6. Jh. v. Chr. und handelt vom korinthischen Tépfer Butades, der im 6. Jh.
seiner Tochter einen Ersatzgeliebten aus Ton anfertigte: Das Madchen namlich war unglicklich dariber, dass ihr Geliebter zum Krieg
in die Ferne ziehen musste. So zeichnete sie dessen Schattenumri3 an die Wand. Butades habe daraufhin die Figur mit Ton
ausgefillt und mit den Ubrigen Topferwaren gebrannt, so dass seine Tochter das Abbild bei Bedarf umarmen konnte. (Plinius 77)
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6.0 Ubersicht

6.1 Ovid: Metamorphosen X, V. 238 - 297 (iliber Pygmalion)

6.2 Das Bildmotiv der 'Venus pudica’

6.3 Die antike Schamkultur: Griechenland

6.4 Die antike Schamkultur: Rom

6.5 'Imagines agentes' als Erinnerungsanldsse

6.0 Pygmalion als Inbegriff antiker Animation

Bei den Griechen mischen sich, wie wir gesehen haben, zwei Vorstellungsarten Uber die Ursache einer Beseelung: die
theologische, derzufolge es den Gottern vorbehalten ist, Geschopfe lebendig zu machen, und die sdkulare, derzufolge der
Lebenshauch (pneuma) Tragersubstanz der Seele ist.

Beide kommen in der Geschichte vor, die das motivgeschichtliche Zentrum aller auf den Menschen bezogenen Animationstechniken
bildet: Die Sage von Pygmalion, der sich eine Frau aus Elfenbein schnitzte und diese zum einen mithilfe der Liebesgéttin, zum

anderen aufgrund seiner eigenen kiinstlerischen Inspirationskraft zum Leben erweckt.

Die Sage geht auf die griechische Mythenwelt zurlck, ist aber erstmals schriftlich ausformuliert worden von dem rémischen
Schriftsteller Ovid (43 v. Chr.—17 n. chr.) in dessen Hauptwerk Metamorphosen (6.1).

Der klnstlerische Ausdruck, der die Statue lebendig erscheinen lasst, ist eine Pose der Schamhaftigkeit, die in der Antike und weit
dartber hinaus als 'Venus pudica’ etabliert war (6.2).

Inhaltlich wird das plausibel im kulturellen Kontext der antiken Schamkultur (6.3).
Formal ist der Zusammenhang von Erstarrung und Animation auch in der Gedachtniskunst der romischen Antike geldufig. Sie

verwendete bestimmte Bilder, die als Imagines agentes bezeichnet wurden, was man mit "animierende Bilder" Ubersetzen kann
(6.4).
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6.1 Ovid: Metamorphosen X, V. 238-297

Doch des Propoctus Téchter, die frechen, haben der Venus

Gottheit 7o keugnen gewagl. Und dafiir habe der Gottia

Zoen sie roerst den Reiz thre Leiber lassen verkaufen,

Und, wie dahin ihre Scham, wie kein Blut thre Wangen mebr ritet,
sind sic - nur wenig gewandelt - zu kalien Steinen geworden.

Weil or diese geschen ihr Leben verbringen in Unzochs,

weil dic Menge der Fehler ihn absticB, dic dic Natur demn
weiblichen Sinne gegeben, so lebte Pygmalicn eissam

ohne Gemahl und entbehrie gar lange der Lageng:

Weibes Elfenbein sch indes er mit ghicklicher Kunst und

gab ihm cine Gestalt, wie sie nie cin geborenes Weib kann

haben, und ward von Liche zum cigenen Werke eegriffen.,

Wie ciner wirklichen Jusgfras ihe Ambitz, du glaubtest, sie Jede,
wolle sich regen, wenn die Scham es nicht [he verbdte.

So verbarg sein Konnen dic Kunst. Pygmalion staunt und

fal in der Ticfe der Brust die Glut fUr das Bild cines Leibes.
Oftmals berhn or sein Werk mit der Hand und versucht, ob es Fleisch, ob
Elfenbein sei, und versichernt auch dann, kein Elfeabein sei o5,

gibe ihm Kesse, vermeint sie erwiden, spricht an und umfingt es,
ghaubx, seine Finger dricktem demn Fleisch ihres Leibes sich cin und
furchtet, es mache der Druck das berlibrte Glied sich verfirben.
Schancichelworte sagt or thm bald, bald bringt o Geschenke,

wie die Midchen sie lichea, peschliffene Steine und Muscheln,
kicine Vogelchen auch und ige Blumen,

Lilien, farbige Bille und die von dea BSumen getropften

Trincn der Heliostdchter; auch schmbeks or den Loib ibr mit Kieidern,
gidt ihren Fingern den Ring, cine lasge Kette dem Halso,

25 rietliche Perlen hangen vom Ohe, suf der Brust ¢in Geschmeide.
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Wieder ist da der Tag der Venss, gefeiernt im ganzen

Cyper; das weite Gebden vergoldet, waren dic jusgen

Rinder, im weillen Nacken getroffen, niedergesunien;

Weihezoch dampfte; Pygmalion trat, nachdem er geopfent,

hin zum Altar: *Vermogt ihr Gotter alles zu geben®,

bat er schiichrorn, "o sci meine Gattin® “die Elfenbeinjungfrau’
wagte of 2icdt und sprach ~ "meiner elfenbeinermen Shalich.”
Venus, die goldene, dic threm Feste zegegen, verstand wohl,

was mit dem Wunsche gemeint; ein Zeichen der glastigen Gotthenn,
hob sich dreimal die Flamme und trieb in die Luft ihre Spitze.

Als er zurickkam, eilt er sogleich 2o dem Bild seines Midchens,
wirft sich aufs Lager und gitt ihr K@sso, Sic schien ru crwarmen,
Wieder nihert den Mund er, betastet die Brust mit der Hand, da
wird das betastete Elfenbein weich, verliert seine Starrheit,

gibt seinen Fingern nach und weicht, wie hymmettisches Wachs im
Strahl dor Soanc erweicht, von den Fingen geknotet, 2o vicka
Formen sich fUgt uad, perade penutar, seinea Nutzen bekundet.
Wihrend der Licbende staunt, sich zweifelnd freun, sich zu tiuschen
fuschiet, prilft mét der Hand scin Verlangen er wieder und wicder.
Fleisch ist's und Bein! Es pochen vom Finger betastet die Adem.
Worte aus voller Brust, mit deaen Venus er danke,

fabt der Paphicr da, — Auf den Mund, der endlich ihn nicht mchs
tiuscine, prebt or den seinen, Die Jungfrau fUhlte die Kusse,

und sie erritete, sah, als empor zom Licht sie die scheven

Lichter erbob, zugleich mit dem Himmel den licbenden Jungling.
Gnddig ist Venus der Eh, dic sic selbst gestiftet, und als die

Haemer des Mondes sich neunmal zum vollen Rusde vereint, hat

seoe I Poit svarch ~@idi{ 8! bSwBRL f.

T AIldas zicr sic, GOCh War 3¢ GUCH Dackl NICHT Wenige! schos 20
schaven. Er legt sie 50 auf die parparfarbenen Decken,
nennt sie Genossin dos Lagers, or stitzt ihren Nacken mit weichen,
flaumigen Kissen und bettet iha saaft, als ob o ¢s fuhle.

?6.1 Ovid:

Metamorphosen X, Pygmalion

Ovids Metamorphosen sind um das Jahr 8 n. Chr. erschienen. Das Werk konstelliert unter dem titelgebenden Leitmotiv der
Verwandlung rund 250 Sagen der griechischen und rémischen Mythologie in 15 "Blchern" (d. h. Kapiteln). Diese sind alle
miteinander verflochten, so dass ein Kontinuum von Ubergéngen geschaffen wird, das seinerseits als ein Lebensprozess aufgefasst

werden kann.

Die Geschichte von Pygmalion aus dem X. Buch ist dem Sdnger Orpheus in den Mund gelegt. Ihr geht voraus, dass die
Propoetiden, "die ersten offentlichen Prostituierten des Altertums" (Dinter 1977, S. 17) als Strafe fur ihren unsittlichen

Lebenswandel von der Liebesgétting Venus in Stein verwandelt wurden. Pygmalion nun, abgestoBen von der Schamlosigkeit der
Propoetiden, schnitzt sich aus Elfenbein eine Frau nach seinen Wunschvorstellungen: schén wie keine lebende Frau und schamhaft.

Diese verwandelt sich nun umgekehrt von Elfenbein in ein lebendiges Wesen.

Die beiden Uberlieferungsstrénge des antiken Animationsbegriffs, der theologische und der sdkulare, kommen in der Geschichte

separiert voneinander vor: Zum einen wird die Animation der Statue darauf zuriickgefiihrt, dass Pygmalion zu Venus betet und diese

ihm qua gottlicher Schopferkraft den Wunsch erfiillt. Zum anderen aber gibt der Text auch deutliche Hinweise darauf, dass die
Animation auf menschliche Schopferkraft, die besondere Kunstfertigkeit Pygmalions, zuriickgeht. Diese zeigt sich nicht nur in
dem geschaffenen Werk, sondern auch in seiner phantasiebegabten Art, die Statue zu betrachten, seiner Einbildungskraft.

Das die Kunst etwas "als lebend hinstellt", war schon in der griechischen Antike ein selbstverstandlich mit ihr assoziiertes Vermogen

(#Platon, Phaidros#). Bei Ovid heiBt es nun "ars artis..."#
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Pierre Firens: Pygmalion und die Propoetiden (1619) Links: Praxiteles: "Capitolinische Venus" (4. Jh. v. Chr.)
Rechts: Kleomenes: "Venus Medici" (1. Jh. v. Chr.)

6.2 Das Bildmotiv der 'Venus pudica’

An Ovids Erzahlung fallt auf, dass es ausgerechnet das Merkmal der Statuenhaftigkeit, die starre Pose ist, worin sich die
Beseeltheit ausdriickt. Die Erklarung fir diesen paradoxen Zusammenhang liefert das Phdnomen der Scham:

Wie einer wirklichen Jungfrau ihr Antlitz, du glaubtest, sie lebe,
wolle sich regen, wenn die Scham es ihr nicht verbéte. (V. 250f.)

Diese Sicht auf das Werk wird dramaturgisch vorbereitet durch den Kontrasteffekt des Gegenteils: Die Propoetiden fiihren - als
"Animierdamen" sozusagen - ein duBerlich "bewegtes Leben", sind aber schamlos, und das heil3t auch: seelenlos. Als Zeichen
dieser Seelenlosigkeit hat Venus sie in Steine verwandelt:

Und, wie dahin ihre Scham, wie kein Blut ihre Wangen mehr rétet,
sind sie — nur wenig gewandelt - zu kalten Steinen geworden. (241f.)

Unfahigkeit zu Erréten, das Merkmal der Schamlosigkeit, wird hier als Zeichen der Seelenlosigkeit genommen, und das lduft nicht
nur als Form der Strafe, sondern per se schon ("nur wenig gewandelt") auf Leblosigkeit, auf Versteinerung hinaus.

In genauer Spiegelung hierzu wird nun das Werk Pygmalions beschrieben: Er ist enttauscht von der Schamlsoigkeit aller wirklichen
Frauen und schafft sich als Gegenbild eine Statue, die zwar zunéchst leblos und starr erscheint, aber gerade in dieser

Erstarrung, weil sie mit Scham erklart wird, ihr Seelenleben offenbart.

Der zeitgendssische kunsthistorische Bildbezung hierfiir ist die dem Kleomenes zugeschriebene "Aphrodite Medici", der klassische
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Bildtyp einer "Venus pudica" - der schamhaft ihre BloBen bedeckenden Venus. Das Vorbild hierfiir ist eine Aphrodite-Skulptur von
Praxiteles, die sogenannte "Capitolinische Venus".

Diese oder eine dhnliche Skulptur dirfte Ovid vor Augen gehabt haben, als er die Pygmaliongeschichte schrieb. Indem er just das
Merkmal der Statuenhaftigkeit als Zeichen seelischer Regung nimmt, macht er geschickt aus der Not eine Tugend. Zugleich aber
trifft er die Moralvorstellungen der Zeit, wenn er eine auBerlich bewegte, aber innerlich leblose Form der Animation einer duBerlich

statuarischen, aber beseelten gegenlberstellt.
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6.3 Die antike Schamkultur: Griechenland
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Silen und Mé&naden. Griechische Vase (um 500 v. Chr.)

Léon Géréme: Phryne vor dem Areopag (1861)

6.3 Die antike Schamkultur: Griechenland

Ob die Kultur der griechisch-romischen Antike gegeniber unserer heutigen schamhafter oder freizligiger war, ist in der Forschung
umstritten. In einer berlihmten Studie hat Norbert Elias (1939) die These vertreten, dass der Zivilisationsprozess auf einem
zunehmenden Aufbau der "Schamschwelle" beruhe. Demnach sei fiir alle friihen Zivilisationsstufen Nacktheit unproblematischer
als fur spatere, was sich an den lUberwiegend nackten Statuen der Antike denn auch zeige, insbesondere in Dionysos-
Darstellungen, fir die sogar ein erigierter Penis nicht ungewdhnlich war.

Heftigen Widerspruch hat Elias insbesondere von Hans-Peter Diirr (1988) erfahren. Und in der Tat ist die Sachlage komplizierter
als Elias sie darstellte. So gab es bei den Griechen zwar viele Statuen nackter Manner, die mehr als die Frauen das Schénheitsideal
verkorperten. Frauen aber wurden nur selten unbekleidet dargestellt. Auch die berihmte Aphrodite von Knidos war in ihrer
urspriinglichen Gestalt vollsténdig bekleidet. Die unbekleidete Version, die ihr Schopfer Praxiteles seinen Auftraggebern zur
Auswahl mit angeboten hatte, wurde als zu anstdBig zuriickgewiesen, obwohl auch hier alle Insignien der Schamhaftigkeit zu sehen
sind: Die Goéttin, die sich gerade fir ein rituelles Bad bereitmacht, das ihre Jungfraulichkeit wiederherstellen soll, bedeckt ihren
SchoB mit der rechten Hand, und historischen Berichten zufolge soll ihr Gesicht purpurfarben gewesen sein, "als ob es lber seine
Nacktheit erréte" (von einer halt schiitzend die Hand dann fliir den Aphrodite-Tempel in Knidos die unbekleidete Variante schuf, soll
diese laut historischer Uberlieferung als derart skandalds gegolten haben, dass die Statue in einen Rundbau eingeschlossen werden
musste. Wie die Uberlieferung weiter berichtet, soll ein junger Mann sich nachts des Schliissels bemé&chtigt und an der Statue erregt
haben, wovon ein Fleck an deren Hinterteil fortan zeugte. (#)
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6.4 Die antike Schamkultur: Rom

Giuseppe Cesari: Diana und Aktaion (1606)

6.4 Die antike Schamkultur: Rom

Unabhéngig vom Streit zwischen Elias und Durr lasst sich eindeutig feststellen, dass die Rémer eine héhere Schamschwelle hatten
als die Griechen.

Insbesondere zu Lebzeiten Ovids galten strenge Sitten. Zwar konnte Ovid, der mehrfach die Ehefrau wechselte, eine ars amatoria
schreiben, einen Ratgeber zur Verfilhrung des anderen Geschlechts. Auch war er ein gern gesehener Gast auf den ausschweifenden
Festen Iulias, der Enkelin von Kaiser Augustus. Doch bald wurde dem Kaiser das Treiben zu bunt: Im Jahre 8 unserer
Zeitrechnung, als die Metamorphosen gerade erschienen waren, wurden Ovid und Iulia in die Verbannung geschickt - freilich an
verschiedene Orte. Genaueres wurde dem Dichter Uber die Griinde nicht mitgeteilt. Er selbst vermutete aber, dass das Motiv zum
einen seine freizligige ars amatoria war, und zum anderen, dass er "etwas sah, was er nicht sehen sollte". In der Forschung wird
spekultiert, dass er in eine Ehebruchsaffare Iulias verstrickt war.

Ovids Verbannung ist auch deshalb tragisch zu nennen, weil die ars amatoria schon einige Jahre zurlicklag, wahrend die
Metamorphosen, sein aktuelles Werk, durchaus schamhaft war. So hatte Ovid z. B. in die Orpheus-Legende das Verbot eingebaut,
nach der Geliebten "begierig zu schauen" ("avidusque videndi"). In seiner Schilderung des Mythos von Diana und Acteion reagiert
die Gottin der Jagd und Beschitzerin der Jungfraulichkeit mit tiefem Erréten und heftiger Bestrafung auf den sie beim Bade heimlich
beobachtenden Jingling. Und in der Pygmalion-Geschichte findet, wie wir sahen, eine explizite Abkehr von den "schamlosen Frauen"
statt. Zu spat offenbar.
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6.5 Imagines agentes als Erinnerungsanldsse

dum multis, inlustribus, explicatis, modicis intervallis; ima-
ginibus autem agentibus, acribus, insignitis, quae occurrere
celeriterque percutere animum possint; quam facultatem et
exercitatio dabit, ex qua consuetudo gignitur, et similium
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trauten Thema zu verweilen, viele auffallende, deutlich
abgegrenzte und durch miflige Abstinde getrennte Plitze
zu beniitzen, an Bildern aber solche, die lebendig und mar-
kant, charakteristisch, naheliegend und ansprechend sind.

— —Tuiia s . e ..

Das Haupt der Medusa.
R6m. Mosaik

6.5 Imagines agentes als Erinnerungsanldsse

Die auf den ersten Blick paradox erscheinende Koinzidenz von &uBerer Starrheit und innerer Bewegung finden wir auch auf einem
anderen Gebiet der rémischen Kulturgeschichte: der Gedachtniskunst. Die ars memoria ist ein wichtiger Bestandteil der
romischen Rhetorik. Denn ein guter Redner muss neben der Ideenfindung (inventio), der Gliederung (dispositio) und der
Formulierung (elocutio) ein gutes Gedachtnis (memoria) haben, um schlieBlich im freien Vortrag (pronuntiatio/actio) zu Gberzeugen.

Das mnemotechnische Prinzip ist einfach, aber effektiv: Man sucht sich mentale Bilder (imagines) fir die zu merkenden
Sachverhalte und platziert sie an imaginaren Orten (/oci) - bevorzugt Geb&ude mit vielen Portalen und Nischen, sogenannten
"Gedachtnispalasten”. Wéhrend des Vortrags werden dann im Geiste der Reihe nach die Gedéachtnisorte abgeschritten.

Der Erfinder der Gedachtniskunst ist nach rémischer Uberlieferung der griechische Lyriker Simonides von Keos. Dieser habe
gerade ein Festmahl verlassen, als der Palalst, in dem die Géaste sich aufhielten, Gber ihnen zusammenstirzte. Nach griechischem
Brauch war es sehr wichtig, die Toten zu begraben. Doch die Identifikation von so grausam zerquetschten Leichen ist natirlich
schwierig. Simonides aber habe problemlos Auskunft geben kdnnen, weil er sich erinnerte, wer wo gesessen hatte. So sei ihm die
Erkenntnis gekommen, dass die Vorstellung von loci et imagines eine besonders gute Merkmethode sei. (#Ad Her. u. Cicero)

Der zentrale Abschnitt der memoria-Kapitel in den klassischen Handblichern der Ged&chtniskunst beschéaftigt sich mit der Frage,
welche Art von Bildern man sich am besten wahlt. Die Antwort lautet, wie dem Cicero-Zitat zu entnehmen ist: imagines agentes.
Damit sind Bilder gemeint, die so markant sind, dass sie gut im Gedé&chtnis bleiben - besonders schone oder besonders hassliche
Gesichter etwa — weil sie im Inneren des Meorierenden "etwas in Bewegung bringen" (Rhetorica Ad Herennium 111, 22, 37).

Diese innere Dynamik korreliert aber mit duBerer Statik. Denn die imagines agentes kdnnen ihre Funktion nur erfiillen, wenn
die Orte, von denen sie geistig abgerufen werden, in der Vorstellung klar und konstant sind. Ortsfestigkeit ist also eine zentrale
Voraussetzung dafiir, daB die Gedachtnisbilder ihre Lebendigkeit bewahren. Vor diesem Hintergrund wird versténdlicher, warum
Ovids Pygmalion just in der Erstarrung der Statue eine erste Lebensregung erkennt .

http://vel35.zimt.uni-siegen.de/index.php?id=146&shCo=1 Seite 1von 1



Medienasthetik - Vorlesungen: 7. Animationstechniken der Renaissance 30.01.09 16:42

@ @ Peter Matussek

MEDIEN @ ©  Historische Anthropologie der Animationstechnik
AESTHETIK 7. Animationstechniken der Renaissance

7.0 Ubersicht

7.1 Kontinuitédt der Pudica-Pose

7.2 Pontormos Pigmalione

7.3 Die performative Wende des kulturellen Gedachtnisses

7.4 Von der inneren zur duBeren Bewegung

7.0 Ubersicht

Genauso, wie die Tradition der rémischen Ars memoria mit ihrem Wirkungsprinzip von &uBerer Stillstellung und innerer
Verlebendigung sich bis ins ausgehende Mittelalter kontinuiert, bleibt auch die schamhaft starre Pudica-Pose unverandert das
Muster der Statuenanimation. (7.1).

Mit der Emanzipation des autonomen Subjekts in der Renaissance aber wird diese Pose allmahlich aufgelést. Symptomatisch
hierflr ist das Geméalde Pigmalion von Pontormo (7.2).

Der kulturgeschichtliche Hintergrund fiir diese Verédnderung ist eine performative Wende des Weltbildes, die sich auch in der
Darstellungsform des kulturellen Gedachtnisses niederschlagt (7.3).

Diese performative Wende bringt auch ein neues Menschenbild mit sich: Das Individuum emanzipiert sich von vorgegebenen

Verhaltensmustern; es betont seine Autonomie und legt schamhafte Zliige zunehmend ab. Das l&sst sich an den Skulpturen der
Folgezeit deutlich ablesen. sie vollziehen eine Wandlung von der inneren zur auBeren Bewegtheit (7.4).
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7.1 Kontinuitat der Pudica-Pose
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Praxiteles Kleomenes Pisano Masaccio Botticelli
(4. Jh. v.C.) (1. Jh. v.C.) (1302) (1422) (1478)

7.1 Kontinuitat der Pudica-Pose

Die Bildreihe zeigt, wie konstant sich der Darstellungstyp der Venus pudica sich Uber fast zwei Jahrtausende gehalten hat. Zweifellos
kann man hier im Sinne Warburgs von einer Pathosformel sprechen, in der die Antike bis zur Renaissance nachlebt.

Das ist auf den ersten Blick nicht erstaunlich. Denn die Epochenbezeichnung "Renaissance" leitet sich aus dem italienischen Wort
"rinascimento” ab und bedeutet "Wiedergeburt". Sie wurde im 19. Jahrhundert eingefiihrt, da man es flir das
Hauptcharakteristikum der Epoche ansah, das antike Menschenbild, das vom christlichen Mittelalter als heidnisch zurlickgewiesen
worden war, erneut zu favorisieren.

Heute ist der Begriff "Renaissance" als Epochenbezeichnung umstritten, da das Antikenbild der Zeit mit der historischen Antike nicht
soviel gemein hat, dass man von einer Wiedergeburt sprechen kdnnte. Vielmehr handelt es sich um eine Idealisierung, die ein
radikal neues Selbstverstandnis menschlicher Subjektivitdt auf den antiken Formenkanon projizierte und diesen dabei verandert.

Die Anfdange experimenteller Naturwissenschaft und der ékonomische Aufschwung des Stadtbirgertums beférderten eine
Emanzipation von der Glaubensautoritat der Kirche. Entsprechend zeigte sich auch in der Kunst nun ein neues Menschenbild: Nicht
mehr die leidende, sich dem Willen Gottes unterwerfende Kreatur, wie sie in den mittelalterlichen Motiven, besonders im Kreuzestod
Christi, zur Darstellung kam, sondern das autonom handelnde Individuum war das bevorzugte Sujet.

Das neu sich regende Selbstbewusstsein driickte sich somit auch in den Pygmalion-Darstellungen der Folgezeit aus ...
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Jacopo Carucci Pontormo: Pigmalione (1530) Vorstudie zur Gestalt des Pygmalion

7.2 Pontormos Pigmalione

Der florentinische Maler Pontormo (1494-1557), der seine Kilnstlerexisten, wie nahezu alle bedeutenden Maler der italienischen
Renaissance, der reichen und machtigen Kaufmannsfamilie der Medici verdankte, weicht in seinem Pigmalione signifikant von der
Pudica-Pose ab.

Was zundachst ins Auge fallt, ist die Koloratur der Statue, die nichts mehr von der elfenbeinernen oder marmornen Bldsse hat,
sondern der eines Menschen aus Fleisch und Blut entspricht. Zu Pontormos Zeit war nocht nicht bekannt, dass die antiken Statuen
in aller Regel bemalt waren. So konnte er hier Farbe als Lebenszeichen einsetzen. Die Skulptur steht zwar noch auf dem Sockel,
aber ihre Beinstellung zeigt an, dass sie bereits eine erste Schrittbewegung gemacht hat. Der rechte Arm wirkt so, als habe er die
eben noch schiitzend vor die Brust gehaltene Hand nach oben weggezogen. Die linke Hand halt nur nachlassig das Tuch, als kénne
es gleich heruntergleiten, ohne dass ihr das unangenehm sein wirde. Sie steht frontal und entspannt vor ihrem Schépfer. Und ihr
Blick ist frei von jeder Scham direkt dem Betrachter des Bildes zugewandt.

Was wir hier sehen und als Geste in ihrer Performanz mitvollziehen kénnen, ist der Moment der Belebung. Dieser Moment ist nicht
mehr, wie bei Ovid durch den Ausdruck von Scham gekennzeichnet, sondern durch dessen Preisgabe in ungehemmter Bewegung.

Pontormo unterstreicht diese Umkehr des traditionellen Animationsvorgangs von der inneren zur auBeren Bewegung durch den
bildlichen Kontext: Im Hintergrund sehen wir das auflodernde Tieropfer als Zeichen, dass das Venusgebet erhért wurde. Pygmalion
aber kniet nicht vor dem Altar, sondern vor der sich regenden Frauenfigur. Seine andachtige Demut gilt ihr, und mit dieser Haltung
erscheint er nicht mehr als ihr Schopfer, sondern als Bewunderer eines autonomen Geschopfs. Der rechts abgebildeten Studie zu
dem Gemadlde, die unter Mithilfe seines Schilers Bronzino (1503-1572) entstand, kénnen wir entnehmen, wie sorgféltig Pontormo
darum bemiiht war, seinem Pygmalion den Ausdruck der Demut zu verleihen. Der Gesichtsausruck wirkt kontemplierend und innig.
Damit wird uns zugleich ein Betrachtermodell vorgefiihrt, das sich unserer eigenen Rezeptionshaltung empfielt: als Reaktion auf die
auBere Bewegung der Statue durch die innere Bewegung des Betrachters.

Der Wandel des Animationsmotivs, der sich in dieser Bildkompsoition ankilindigt, steht im Zusammenhang mit einer
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ideengeschichtlichen Wende, die wir als performative turn des kulturellen Gedachtnisses diagnostizieren kénnen.
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Giulio Camillos Theatro della Memoria (1530)

7.3 Die performative Wende des kulturellen Gedachtnisses

Denn ganz allgemein vollzieht sich im 16. Jahrhundert eine Veranderung des Animationsbegriffs, der durch eine Aufwertung
auBerer Bewegung und einen Abbau der Schamschwelle charakterisiert ist.

Wie im vorigen Abschnitt erwahnt, vollzieht sich die "Wiedergeburt" der Antike im Zeitraum zwischen dem 15. und 17. Jahrhundert
nicht als Rekurs auf die Originalquellen, sondern vermittelt durch zeitgendssiche philosophische Stromungen, die die Autonomie des
handelnden Subjekts betonen. Diese philosophischen Strémungen lassen sich unter dem Begriff "Neuplatonismus"
zusammenfassen: eine Erneuerung Platons, die sich von diesem durch eine starkere Orientierung an der subjektiven Erfahrung
und einen starker empirisch gefassten Lebensbegriff auszeichnet. Diesen findet der Neuplatonismus in der antiken Vorstellung
vom "Seelenhauch", dem "Pneuma".Corpus Hermeticum So heif3t es im der grundlegenden Schrift des Neuplatonismus:

"Das Pneuma durchdringt das Blut und die Venen und Arterien und bewegt so das Lebewesen." (I, 107)

"Animation" wird hier also nicht aus Platons Vorstellung von einem unbewegten Beweger hergeleitet, die in der schamhaft
erstarrten Aphroditenstatue zu reprasentieren ware, sondern bedeutete im neuplatonischen Kontext Beseelung toter Materie
durch das Einhauchen von Lebensenergie, was mit einer auch duBerlichen Dynamisierung einhergeht.

Diese Dynamisierung des Lebenskonzepts und mit ihm der Lebenswelt drickte sich auch in einem Wandel der
Darstellungsformen kulturellen Wissens aus. Die metaphysische Grundvorstellung der Epoche, dass der Mensch als
Mikrokosmos in einen Makrokosmos eingelassen ist, wurde nicht als statisch und durch den géttlichen Schépfungsplan invariant
festgelegt begriffen, sondern als performatives theatrum mundi.

Wenn wir uns die enzyklopdadische Literatur der Zeit ansehen, finden wir als Buchtitel fast immer den Begriff des Theaters. In
einigen Fédllen wird das theatrum aber nicht nur metaphorisch verwendet, sondern buchstablich realisiert. So insbesondere bei
Giulio Camillo (1480-1544), der ein "Theatrum della memoria"” tatsdchlich gebaut hat - als begehbaren Holzbau im
architektonischen Stil des vitruvianischen Theaters, in dem zwei Personen aufrecht stehen konnten.

Dieser Bau, den Camillo zweimal angefertigt hat, ist verbrannt, aber wir kdnnen aus seienr Beschreibung zumindest die
Funktionsprinzipien ableiten: Das Halbrund der Zuschauerrange wurde dabei in sieben Stufen und sieben Segemente eingeteilt. Auf
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den so entstandenen 49 Platzen wurden Geddchtnisbilder platziert, die als imagines agentes im Sinne der romischen ars
memoria fungierten. Anders aber als in der antiken rhetorischen Tradition standen die Gedé&chtnisbilder hier nicht flir sich, sondern
ihr jeweiliger Sinn ergab sich erst durch Kombinationen untereinander.

Der Besucher des Gedachtnistheaters sollte sich also nicht einfach die Merkbilder einprédgen, sondern er sollte selbst geistig aktiv
werden. Und da die Bilder alle allegorisch verschlisselt waren und nur durch eigene Kombinationsleistungen ihren Sinn bekamen,
dienten sie als Medium der Selbsterfahrung und Selbsttransformation.

Giulio Camillo schreibt unter Anspielung auf die imagines agentes, er beabsichtige,

"eine Ordnung [...] zu finden, die den Geist aufmerksam erhélt und das Gedé&chtnis erschlittert (la memoria percossa)".

Wie sehr diese kombinatorischen Animationstechniken der friihneuzeitlichen Gedachtnistheatersysteme die Phantasien ihrer Benutzer
entfesselten, zeigt sich unter anderem an der harschen Kritik, die ihnen entgegengebracht wurden. So polemisierte William
Perkins gegen Alexander Dicson, der eine "animatio" der Gedachtnisbilder gefordert hatte, mit den Worten:

"Die Belebung der Bilder, die der Schliissel des Gedéchtnisses ist, ist gottlos; denn sie erweckt absurde, unverschiamte,
gewaltige Gedanken, die lasterhafte fleischliche Affekte anreizen und entflammen" (Ubers. nach Yates 1966, 254 - Hv. PM).

Das ist eine deutliche Veranderung des Animationsbegriffs gegeniiber der Antike. Der Abbau der Schamschwellle, wie ihn das Zitat
kritisiert, geht offenbar einher mit einer Hinwendung zum bewegten Bild.
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Benjamin Zix: Napoleon besucht die Antikensale im Louvre (1810)

7.4 Von der inneren zur duBeren Bewegung

Fur die Renaissance kdnnen wir also feststellen, dass sie den antiken Animationstyp des "unbewegten Bewegers" revidiert: Die
Bewegung soll nun auch auBerlich sichtbar werden.

Dieser Trend setzt sich in der Folgezeit fort. Dabei wird die Illusion duBerer Bewegung durch Animationstechniken erzielt, die wir
im Prinzip schon von den Steinzeithéhlen her kennen: zum einen durch Ortsveranderung des Betrachters, zum anderen durch
den Wechsel von Licht und Schatten.

Ein besonders kunstvolles Beispiel flr den ersten Typ ist die Skulptur Apoll und Daphne des barocken Bildhauers und Architekten
Gian Lorenzo Bernini (1598-1680). Sie greift den antiken Mythos auf, demzufolge die Nymphe sich dem ihr nachstellenden Gott
entzieht, indem sie sich in einen Baum verwandeln Idsst. Umkreist man Berninis Skulptur im Uhrzeigersinn, erblickt man aufgrund
der Veranderungen des Blickwinkels alle Stadien des Bewegungsablaufs von der Verfolgung Uber das Ergreifen bis hin zur
Umarmung des Baums.

Der zweite Typ illusionistischer Statuenbewegung war im siebzehnten Jahrhundert duBerst populdr. Antike oder neu geschaffene
Statuen wurden in flackerndes Licht getaucht, so dass sie sich zu bewegen schienen. Unsere Beispiele zeigen eine Illumination der
Laokoon-Gruppe anlasslich Napoleons Besuch der Antikensédle im Louvre sowie eine Gesellschaft, die sich an der einer Frauenpuppe
im Kerzenlicht begeistert. Der Effekt (hier von mir zur Verdeutlichung computeranimiert) war anscheinend so Uberwaltigend, dass
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sensible Damen der Ohnmacht nahe kamen (#Bredekamp S. 12 f.). "Catin" ist das franzdsische Wort fir StraBendirne. Offenbar
geht also auch hier die auBere Bewegung mit einem Abbau der Schamschwelle einher.

Schon bevor die ersten Automaten aufkamen, hatte also die Faszination flir duBerlich animierte Artefakte um sich gegriffen.
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