Zeitschrift fUr Theorie und Geschichte
audiovisueller Kommunikation

35/01/2026 ANIMATION REDUX

montage Av




Inhalt

S

Editorial

SCHWERPUNKT: ANIMATION REDUX

17

43

61

77

99

121

Marion Biet und Felix Hasebrink
Die andere siebte Kunst
Einblick in franzésischsprachige Animationsfilmtheorien

Benedikt Merkle
«grow a tree»

Umschreibungen digital erzeugter Bewegtbilder am Beispiel
von Partikelsystemen

Marion Biet und Felix Hasebrink
Vom Xerox-Kopierer zu KI-Bildern

Ein Gesprdch Uber die Entwicklung der Animationskunst und
-industrie mit dem kanadischen Produzenten Barry Ward

Cécile Noesser
«Drawing with the Wrong Hand»
Eine neue Poetik der 3D-Animation

Julia Eckel
Anim:Al:tion
Animationstheoretische Perspektiven auf generative Ki

Vera Schamal
Machen, Handeln, Generieren
Eine produktionsdsthetische Betrachtung animierter Bilder



ARTIKELREIHE
«QUEER|FEMINISTISCHE PERSPEKTIVEN>»

133 Anna Friederike Dajka

«I Don’t Believe in the Glorification of Murder; | Do Believe
in the Empowerment of Womens»

Das Good-for-Her-Phédnomen

155 Vera Mader
#savagechallenge
Zur politischen Okonomie von TikTok-Tanzen

173 Philipp Blum

Gustav Kunstler: Der Film als Erlebnis

Diskursgeschichtlicher Kontext und Ankntpfungspunkte zu
einem weithin vergessenen Buch

IN MEMORIAM

Teresa de Lauretis
197 Ein Nachruf von Laura Katharina Mucke

203 Zu den Autor:innen

207 Impressum



Editorial

Animation Redux, oder: Animation im Zeitalter von Ki

Ein Foto per Mausklick in ein Bild verwandeln, das wie ein freeze frame
aus einem Animationsfilm aussieht — mit diesem Feature bewarb das
US-amerikanische Software-Unternehmen OpenAl im Mirz 2025 ein
Upgrade seines Bildgenerators, der im hauseigenen Chatbot ChatGPT
implementiert ist. Unzahlige KI-generierte oder -bearbeitete Bilder, die
Zeichentrick- oder Computeranimationsfilmen éhneln, kursierten kurz
darauf auf allen grofleren Social-Media-Plattformen. Besonders beliebt
waren Bilder im Stil des japanischen Studios Ghibli; doch auch Bilder, die
stark an Disney- oder Pixar-Filme erinnern, wurden massenhaft in Um-
lauf gebracht.

Der KI-Trend stief$ auf heftige Kritik. Journalist:innen und Branchen-
kenner:innen vermuteten, dass OpenAl wihrend des Trainings seines
neuen Modells GPT-40 eklatante Urheberrechtsverletzungen begangen
haben konnte, sofern die Firma massenhaft Filmmaterial verwendet hatte,
ohne dafiir die entsprechenden Nutzungsrechte einzuholen (Constanti-
no 2025). Kritik entziindete sich auch daran, dass hier ein finanzstarkes
Tech-Unternehmen ein tool anbot, mit dem die Ergebnisse aufwandiger
kiinstlerischer Arbeitsprozesse innerhalb weniger Sekunden tduschend
echt imitiert werden konnten. Speziell die KI-Bilder im Stil der Studio-
Ghibli-Zeichentrickfilme wurden kontrovers aufgenommen. Ghibli-Fil-
me und Regisseure wie Hayao Miyazaki, der sich bereits 2016 kritisch
zur Verwendung von KI in Animationsfilmen geduflert hatte (Kim 2025),
stehen im populidren Diskurs nach wie vor fiir besonders filigrane, arbeits-
intensive und an manuellen Zeichentrickverfahren orientierte Produktio-
nen. Umso plumper und liebloser schienen im Vergleich die KI-generier-
ten Bilder. Mitunter wirkte die «Ghiblification» regelrecht bosartig — wie
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im Fall eines Bildes, das von der Pressestelle des Weifen Hauses verbreitet
wurde: Es sollte die Festnahme einer weinenden Frau, einer angeblichen
Fentanyl-Dealerin, durch einen grimmigen Polizeibeamten vor US-ame-
rikanischer Flagge zeigen. Im Social-Media-Post des Weifien Hauses wur-
de diese Ghibli-Version mit zwei Fotografien der Verhaftung kontrastiert
(ibid.).

Neben Fragen des Urheberrechts, der Kunst und Kreativitat oder der
politischen Instrumentalisierung werfen Phdnomene wie der Ghibli-
Trend weitere Fragen auf, wenn man sich vergegenwirtigt, warum ausge-
rechnet diese Bilddsthetiken von ChatGPT und anderen KI-Systemen so
umfangreich imitiert werden. Es handelt sich um Darstellungskonventio-
nen, die iiblicherweise als <Animation> klassifiziert und von Internet-Nut-
zer:innen unmittelbar mit spezifischen Filmen oder TV-Serien assoziiert
werden. Zu diesen Konventionen gehéren nicht nur die charakteristischen
Gesichtsziige und Kérperformen, Pastellfarben oder Lichtstimmungen
aus Ghibli-Filmen. Auch andere dsthetische Parameter, die nicht auf
Zeichentrickverfahren zurtickgehen - zum Beispiel Oberflichentexturen,
die an Knetfiguren oder holzerne Puppen aus Stop-Motion-Filmen erin-
nern -, konnen mit OpenAlIs KI-System optisch reproduziert werden. Die
Umsetzung KI-generierter Filmsequenzen, die ndherungsweise so ausse-
hen wie Produktionen aus dem Hause Disney oder Ghibli, wére nach den
unbewegten ChatGPT-Bildern der logisch néchste Schritt. Tatsdchlich
fihren unterschiedliche Demo-Videos im Internet langst vor, wie langere
Filmszenen aus KI-generierten Bewegtbildern aussehen kénnen - sehr
zum Unmut der Animationsbranche, die um Budgetkiirzungen, Auftrige
und Arbeitsplatze flirchtet.

Dass in unterschiedlichen Bereichen unseres Alltags Bilder kiinstlich
erzeugt und in Bewegung versetzt werden — nicht nur in Film oder Fernse-
hen, sondern auch auf Smartphone-Displays oder Screens im 6ffentlichen
Raum, in Videospielen, Software-Interfaces oder Social-Media-Plattfor-
men -, haben die animation studies schon vor einiger Zeit registriert. Die
gesamte Medienkultur des 21. Jahrhunderts, so die verbreitete Diagnose,
sei umfassend von Animationen oder animierten Bildern durchsetzt, und
zwar in noch weitaus stdrkerem Maf3e als von traditionell fotografischen
Filmbildern. So schreibt die Animationsforscherin Suzanne Buchan pro-
grammatisch in der Einleitung eines Sammelbandes: «Animation is per-
vasive in contemporary moving image culture» (Buchan 2013, 1); es gebe
praktisch keinen Bereich der aktuellen Medienkultur, in dem animierte
Bewegtbilder keine Rolle spielten.
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Wenn sich Animation jenseits von Film und Fernsehen auf andere
Felder ausdehnt, stellt sich notwendigerweise die Frage, worin die Ge-
meinsamkeiten zwischen den vielen Bildphdnomenen liegen, die mit
diesem Sammelbegriff bezeichnet werden. Fiir Buchan (ibid., 2) besteht
die Schnittmenge darin, dass Animation vor allem solche Prozesse, Dinge
und Sachverhalte darstellbar mache, die tiber das sinnliche Erleben der
physischen Wirklichkeit — und ihre Abbildung durch eine fotografische
(Film-)Kamera - hinausgingen. Der Animationsfilm-Theoretiker Alan
Cholodenko nimmt dagegen an, dass die zeitgendssische Diffusion von
Animation derartige Grundbestimmungen tendenziell ins Leere laufen
lasse (2014, 108). Er erteilt der Idee einer iibergreifenden «Essenz» von
Animation eine Absage und spricht in Anlehnung an Jean Baudrillard
vielmehr davon, dass Animation in der postmodernen Medienlandschaft
von Fernsehen, Video und Computer zu einer Art «Hyper»-Form werde.
Baudrillard ging bereits in den 1970er-Jahren davon aus, dass sich in der
Postmoderne die Beziehung zwischen Zeichen und dem «Realen» auf-
l6se und von einer Logik der «Simulation» und der Trugbilder («Simu-
lakren») abgelost wiirde, die das Reale durch blofle <Zeichen> des Realen
ersetzten. «Hyperanimation» wére nun, im frithen 21. Jahrhundert, eine
solche «pure and empty form» (Cholodenko 2014, 106) von Animation.
Der Begriff markiert bei Cholodenko ein Uber-sich-selbst-Hinaustreten
von Animation,' die somit nicht mehr notwendigerweise an reale, aufler-
mediale Bezugsgrofien wie Lebendigkeit, Leblosigkeit, Bewegung oder
Bewegungslosigkeit gekoppelt ist (ibid., 106 f.).

Die Ghibli-Bilder aus ChatGPT, stellvertretend fiir die sich schnell
entwickelnden Moglichkeiten der Bild- und Videoerzeugung mit KI-Sys-
temen, deuten jedoch an, dass die angenommene Ubiquitit (Buchan) oder
Hyperrealitat (Cholodenko) von Animation heute neu befragt werden
miissen. Schon die Bezeichnung <Animation> impliziert voraussetzungs-
reiche technische, dsthetische und diskursive Genealogien, die, wie Do-
nald Crafton (2011) ausfiithrlich dargelegt hat, an spezifische medien-
historische Kontexte gebunden sind. <Animatiomn, bezogen auf filmische
Bewegtbilder, meint um 1900, um 1950 oder um 2000 nicht notwendi-
gerweise dasselbe. Angesichts neuer Formen bewegter Bilder wére des-
halb zu fragen, wo sich konkrete Vergleichspunkte zu dlteren Spielarten,
Bildlogiken und Diskursen von Animation ergeben und wo sich Unter-

1 Fiir eine allgemeine Theorie des Hyperbolischen als Ubersteigerungs- und Uberschuss-
phanomen vgl. Waldenfels (2012).
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schiede und Briiche abzeichnen. Ist Animation heute also lediglich ein
visueller Stil, d. h. ein Set von «rekurrierenden Mustern und individuellen
Kennzeichen» (Wahl 2016, 40), die mit bestimmten Genres, historischen
Epochen und Studios assoziiert werden? Ist Animation nach wie vor mit
dem héndischen <Machen> von Bewegtbildern verkniipft, in Abgrenzung
zu automatisierten Prozessen der Bilderzeugung? Was heif3t <Machen>
dann genau? Inwiefern lassen sich im <Animieren> von Bildern die Ebenen
Kunst und Technik, Handarbeit und Automatisierung, menschliches und
maschinelles Handeln tiberhaupt sinnvoll auseinanderrechnen? Und wel-
che tradierten theoretischen Positionen und Denkfiguren von Animation
lassen sich fiir die Analyse gegenwértiger Bildformen fruchtbar machen?

Die gegenwirtige Animations(film)forschung diskutiert diese und
dhnliche Fragen intensiv und ist zugleich um eine Ausweitung ihres
Untersuchungsradius’ bemiiht. So pladieren einige Forschende dafiir,
auch Videospiele als Animationen zu verstehen, die sich — anders als vorab
produzierte Filme oder Serien - quasi «in Echtzeit> auf Bildschirmen oder
Smartphone-Displays entfalten (Navarro-Remesal 2024; Schmidt 2026).
Sowohl die Bilddsthetiken der Spiele als auch die Aktionen der Spielenden
lassen sich als <Animationen> verstehen, wenn sie einen Avatar, eine vir-
tuelle Umgebung oder, nach Chris Pallant (2019, 207), das Spielgeschehen
als solches in Bewegung setzen.

Erweiterte Konzepte von Animation werden auch jenseits von Unter-
haltungsmedien wie Film, Fernsehen und Games in Anschlag gebracht.
Sean Cubitt (2024) etwa mobilisiert Animation — von optischen Spielzeu-
gen des 19. Jahrhunderts bis zum MPEG-Codec fiir Audio- und Video-
kompression — als eine Art medienarchiologisches Prisma, um Datenvisu-
alisierungen aus so unterschiedlichen Bereichen wie Gesichtserkennung,
Gang- und Bewegungsanalyse, Weltraumforschung oder Borsenhandel
zu untersuchen und die darin kollidierenden Zeitregime und Herrschafts-
formen herauszuarbeiten. Doch nicht nur das blof3e technische In-Bewe-
gung-Setzen von Daten und Bildern, auch die damit zusammenhéangen-
den Vorstellungen von Leben und Lebendigkeit riicken aktuell wieder
verstarkt in den Fokus. So weist Deborah Levitt (2018) darauf hin, dass die
Proliferation animierter Figuren und Bilder nicht zufillig mit einer neuen
Faszination fiir kiinstlich erzeugte Lebensformen sowie mit hitzig gefiihr-

2 Angesichts der grofien Ndhe der VFX-, Animations- und Gaming-Branche ist es iiber-
raschend, dass Animation und Videospiele in den Film- und Medienwissenschaften
nicht schon viel linger als verwandte Phanomene untersucht werden.
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ten Debatten in Biologie, Medizin und Philosophie zusammenfallen, die
um die Frage kreisen, was als <Leben> und debendig> gelten kann.’

Wie der oben beschriebene Ghiblification-Trend und unzihlige, tag-
tdglich neu entstehende und online gepostete Kurzvideos deutlich ma-
chen, sind die gegenwirtig brisantesten Testfelder fiir etablierte Anima-
tionskonzepte und -theorien zweifellos generative KI-Modelle. Solche
Systeme mit dem Begriff <Animation> in Verbindung zu bringen, ist jedoch
alles andere als selbstverstandlich. Das gangige Verb, um den Output einer
KI zu beschreiben, scheint aktuell eher «generieren> als <animieren> zu
sein. Die Rede ist von AI Image oder eben Video Generators, nicht etwa
Animators, auch wenn die eingesetzte Software bewegtes Bildmaterial her-
vorbringt. Julia Eckel und Nea Ehrlich (2022) weisen gleichwohl auf einige
technische Gemeinsamkeiten zwischen der Bildprozessierung in kiinstli-
chen neuronalen Netzen und traditionellen Verfahren der Bildanimation
hin, insbesondere auf die Herausforderung, Intervalle in grofieren Bild-
mengen oder Einzelbildserien prézise einzuschitzen oder zu errechnen.

Die moglichen Ergebnisse KI-gestiitzter Bildanimation nimmt etwa
Mihaela Mihailova (2024) in den Blick. Sie analysiert die Unvorherseh-
barkeit und «randomness» von KI-generierten Szenen, die dadurch zu-
stande kommt, dass die verwendete Software die textbasierten Prompts
selten exakt so umsetzt, wie von den Software-Nutzer:innen urspriinglich
intendiert. Mihailova sieht darin eine neue Form der «delimited ani-
mation» (ibid., 193),* also eine Variante eingeschrinkter Animation, die
dadurch begrenzt ist, dass Animator:innen allein tiber geschriebenen Text
(inkl. den typischen Trennzeichen in einem Prompt, den sogenannten de-
limitern) ein Bild erzeugen und die kreative Kontrolle zu grof3en Teilen an
ein undurchsichtiges KI-System abgeben. Auch fiir Mihailova werfen KI-
generierte Bewegtbilder deshalb grundlegende Fragen nach der Bedeutung
und Aussagekraft des Konzepts <Animation> auf: «It [delimited animation]
raises questions about future definitions of animation labor, craft, and au-

3 Welche Implikationen diese Diskussionen fiir Theorien des Korpers, der Sexualitit,
von race oder der Unterscheidung von Mensch und Tier haben konnen, diskutiert Mel
Y. Chen anhand des (aus der Linguistik entlehnten) Begriffs der «<animacy» (2012).
Chen spricht unter anderem von «queer animation» und «queer animacies», womit
allerdings keine Gruppe von Filmen gemeint ist, sondern Begriffsverschiebungen und
-aneignungen einer sozialen Differenzkategorie. Eine filmtheoretische Adaption von
Chens «animacy»-Begriff steht noch aus.

4 In Anlehnung an die existierende Bezeichnung limited animation fiir kostengiinstig
produzierte Animation, etwa in TV-Serien, die den Bewegungsspielraum einer ani-
mierten Figur merklich einschrianken (Furniss 2007, 133-150).
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thorship, inviting a closer look into possible continuities and points of rup-
ture between synthetic media and older moving image traditions» (ibid.).

Der vorliegende Heftschwerpunkt folgt Mihailovas Impuls und nimmt
gegenwirtige Formen von synthetischen Bewegtbildern zum Anlass, die
Definition und den gegenwiartigen medienkulturellen Stellenwert von Ani-
mation neu zu beleuchten. In diesem Sinne ist auch der Titel «Animation
Redux» zu verstehen: Animation wird zur Wiedervorlage gebracht, neu
unter die Lupe genommen, moglicherweise sogar «wiederbelebt», was im
englischen Substantiv «redux» (aus dem lateinischen reducere = zuriick-
bringen, wiederherstellen) zum Ausdruck kommt. Zugleich kniipft der Ti-
tel an den Ausdruck «7éme art bis» (auf deutsch: die «andere siebte Kunst»)
an, den der franzosische Filmkritiker André Martin in den 1950er-Jahren
fiir den Animationsfilm vorgeschlagen hat.” Das spidtlateinische bis, im
Deutschen als Fremdwort eher ungebrauchlich, legt ebenfalls die Idee einer
nochmaligen Wiederholung, einer Iteration mit leichter Variation nahe.

Eine Wiedervorlage ist Animation auch fiir die Montage AV. 2013 er-
schien eine erste Ausgabe zum Animationsfilm, die in zwolf Beitragen
und einem Glossar verschiedene Themen der animation studies vorstellte.
Besonderes Augenmerk lag auf den Anfiangen der Animationsfilmtheorie
und -forschung, die in der Filmwissenschaft lange kaum wahrgenommen
wurde. In der Zwischenzeit hat sich das Feld der animation studies durch
Monografien, Sammelbinde und Zeitschriften weiter etabliert und aus-
differenziert. Zu dieser Entwicklung hat im deutschsprachigen Raum die
AG Animation der Gesellschaft fiir Medienwissenschaft mit der Publika-
tion mehrerer Sammelbande wesentlich beigetragen (Bruckner et al. 2017;
Backe et al. 2018; Eckel/Feyersinger/Uhrig 2018; Bruckner et al. 2021). Mit
dem vorliegenden Themenheft kniipfen wir an diese Bestrebungen an, die
Vielfalt der Animationsformen weiterzudenken. Es umfasst sowohl Neu-
perspektivierungen historischer Diskurse und etablierter Techniken als
auch Auseinandersetzungen mit gegenwartigen Tendenzen, Genres und
Technologien, die die theoretische Perspektive auf Animation heraus-
fordern.

Den Auftakt des Schwerpunkts bildet der Beitrag der Gastherausge-
ber:innen Marion Biet und Felix Hasebrink, der die diskursive Genese

5 Siehe den Beitrag von Marion Biet und Felix Hasebrink in diesem Heft. Auch Cécile
Noesser verwendet im Untertitel ihres Buchs La résistible ascension du cinéma d’an-
imation. Socio-genése d’un cinéma-bis en France (1950-2010) den Ausdruck «cinéma
bis», um auf die historische Kontingenz der Entstehung des Animationsfilms als eigene
Kunstform hinzuweisen.
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und Theoretisierung des Animationsfilms in Frankreich seit den 1950er-
Jahren rekonstruiert. Im Zentrum stehen die im deutschsprachigen Raum
bislang wenig rezipierten Animationsfilmtheorien von André Martin,
Hervé Joubert-Laurencin und Georges Sifianos. Die Re-Lektiire und theo-
riehistorische Kontextualisierung dieser Ansitze ermoglicht auch eine
differenziertere Antwort auf die Frage, wie Animation als eigenstdndige
(Kunst-)Form bewegter Bilder unter digitalen Vorzeichen fortbestehen
kann und wird.

Eine weitere historische Perspektive liefert der Beitrag von Benedikt
Merkle. Wahrend viele Studien zum Animationsfilm animierte Figuren-
korper ins Zentrum ihrer Uberlegungen stellen, nimmt Merkle einen
bisher eher randstdndig untersuchten Bereich animierter Bildédsthetik in
den Blick: diffuse Phinomene wie Wasser, Wolken, Feuer und Rauch, die
in den spéten 1980er-Jahren erstmals mithilfe leistungsstarker Parallel-
computer berechnet und als filmische Bewegtbilder ausgespielt werden
konnten. Merkle interpretiert diese Form algorithmischer Animation als
Vorgang des Um- und Uberschreibens, weil hier die digitale «Schrift> der
parallelen Computerprozessierung in ein filmisches Bewegtbild tibertra-
gen werde und dabei medienésthetische Stormomente produziere.

Das Interview mit dem kanadischen Produzenten Barry Ward, der 1987
gemeinsam mit Delna Bhesania das unabhingige Studio Bardel Entertain-
ment griindete, gewédhrt Einblicke in die Weisen, wie die Animationsfilm-
branche in den vergangenen drei Jahrzehnten auf tiefgreifende technolo-
gische und strukturelle Veranderungen reagiert hat. In Wards Riickblick
treten unerwartete Schauplatze, improvisierte Apparaturen und Geréte
jenseits des Computers als zentrale Akteure einer schrittweisen Entwick-
lung von klassischen Zeichentrickverfahren hin zu digitaler 2D- und
3D-Animation in den Vordergrund. Neben technologiebezogenen Innova-
tionen geht es auch um veranderte Arbeits- und Organisationsformen im
Kontext von Service-Studios fiir grofle Auftraggeber (etwa Disney, Dream-
Works, Nickelodeon), Streaming-Plattformen und KI-generierten Bildern.

Die drei Beitrdge von Cécile Noesser, Julia Eckel und Vera Schamal
beschiftigen sich mit gegenwirtigen Entwicklungen des Animationsfilms.
Sie analysieren, wie sich aktuelle Tendenzen in bestehende historische
Diskurse einordnen lassen und wie sie sowohl auf ésthetischer als auch
begrifflicher Ebene zur (Neu-)Konzeptualisierung des Animationsfilms
beitragen. Wahrend Animationsfilmproduktionen grofler Studios mit
hohem Aufwand an Technik und Personal Hochglanz-Produkte liefern,
lassen sich aktuell auch gegenldufige Tendenzen ausmachen: Noesser
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untersucht in ihrem Beitrag eine <Poetik der Sparsamkeit>, die sie ent-
lang der Arbeiten von Animationskiinstler:innen wie Jeron Braxton,
Nikita Diakur und David O’Reilly beschreibt. Deren Arbeitsweisen und
dsthetische Verfahren, so Noesser, zielten auf Autonomie, Freiheit und
eine Unterwanderung von Normen, die nicht nur auf dsthetischer Ebene
kritische Lesarten eroffneten.

Mit dem Neologismus «Anim:Al:tion» schliagt Eckel vor, KI-Bewegt-
bilder durch die Linse der Animationstheorien zu betrachten. Diese er-
wiesen sich gerade dort als besonders produktiv, wo sie die Vorstellung
einer klaren Trennung von Real- und Animationsfilm in Frage stellten.
Eckel beschreibt den Realitatsbezug KI-generierter Bilder als Erweiterung
des von Maureen Furniss vorgeschlagenen Kontinuums zwischen Mime-
sis und Abstraktion. Bei fotorealistisch anmutenden KI-Bewegtbildern
verweise Mimesis weniger auf die filmisch-fotografische Reproduktion
einer auferfilmischen Realitit, als vielmehr auf stilistische Konventionen
des Animationsfilms. Eine weitere Verschiebung sieht Eckel in Fragen der
Artifizialitat und Gemachtheit: Wiahrend diese im Animationsfilm auf
die agency der menschlichen Animator:innen verweise, verlagere sie sich
bei KI-generierten Bildern auf die agency der KI-Modelle - und die damit
verbundenen Trainings- und Lernprozesse.

An diese Verschiebungen von agency schliefit Schamals Beitrag an,
der aus produktionsisthetischer Perspektive das Gemachtsein animierter
Bilder in den Blick nimmt. Im Zentrum steht die Untersuchung einer
asthetischen Dimension, die iiber Indizien des Herstellungsprozesses auf
dessen materielle, technische und arbeitsbezogene Bedingungen verweise.
Entlang von Ansitzen aus der neueren Animationsforschung riickt Scha-
mal drei Aspekte in den Blick: die Sichtbarkeit und Unsichtbarkeit von
(Hand-)Arbeit, den Miteinbezug und die Beschreibung materieller Anteile
im Handeln sowie das kritische Potenzial von Handwerk, besonders dort,
wo es sich kiinstlerischer Fertigkeit verweigere. Darauf aufbauend denkt
die Autorin dariiber nach, wie sich das Verhiltnis sowohl analoger als
auch digitaler Animation zu jenen neuen Bildern denken ldsst, die ganz
oder partiell aus algorithmischen Prozessen hervorgehen.

AufSerhalb des Schwerpunkts prisentieren wir in unserer Reihe Queer |
Feministische Perspektiven einen Text von Anna Friederike Dajka zum so-
genannten «Good for her»-Phianomen. Good-for-her ist fiir Dajka nicht
nur ein beliebtes Online-Meme, das unangemessen harte Taten von Frau-
en honoriert, sondern zudem ein filmisches Moment, das fiir kurze Mo-
mente der affektiven Filmerfahrung einen Austritt aus den patriarchalen
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Normen <klassischer> Film- wie Repréisentationskultur ermégliche. Dajka
untersucht Good-for-her gesellschaftlich als (zu) weifle Auskopplung der
interdisziplindren #metoo-Bewegung, als Rezeptionsphdanomen, das sich
homogenen Identifikationen entziehe, und als atypisches Versatzstiick
in den beiden Produktionen GoNE GIRL (David Fincher, USA 2014) und
Housk or Gucct (Ridley Scott, USA 2021).

Thematisch kniipft Vera Mader mit ihrer Analyse der Savage-Chal-
lenge an die Untersuchung von Online-Phdnomenen an: Ausgangs-
punkt bildet ein von Keara Wilson choreografierter TikTok-Tanz, der
mit der Nachahmung durch weifle TikTok-Stars viral ging. Entgegen
iiblicher Plattformlogiken gelang es Wilson, ein Copyright fiir ihren
TikTok-Tanz zu registrieren. Diese Copyright-Lizensierung von Cho-
reografien versteht Mader als einen Abstraktionsprozess, der kiinstlich
zwischen Performer:in und Tanz (also zwischen Rechtssubjekten und
-objekten) unterscheiden miisse. In dieser Abstraktion sieht die Autorin
eine Strukturdquivalenz zur Theorie des Black meme, die Blackness als
zirkulierende Kopie ohne Original denkt. Die Analogie beginne mit der
Gewaltgeschichte der Enteignung Schwarzer Menschen und setze sich in
der Vereinnahmung Schwarzer Kultur, Sprache und Styles fort. Insofern
das Copyright der Savage-Challenge diese gewaltvolle Abstraktion unter
anderen Vorzeichen wiederhole, fragt Mader nach den Moglichkeiten
einer imperfekten Emanzipation unter den Bedingungen von Unfreiheit.

Zur Relektiire eines weitgehend in Vergessenheit geratenen filmtheo-
retischen Buchs ladt Philipp Blum ein: Der Film als Erlebnis wurde vom
Kunsthistoriker Gustav Kiinstler 1960 in Wien verdffentlicht. Blum stellt
den Band in den Zusammenhang des deutschsprachigen filmtheoreti-
schen Diskurses seiner Zeit und zeigt auf, welche Ankniipfungspunkte
Kiinstlers Arbeit heute bietet.

In unserer Rubrik In Memoriam gedenkt Laura Katharina Miicke der
im Februar dieses Jahres verstorbenen Film- und Medienwissenschafterin
Teresa de Lauretis, deren Schriften nachhaltige Resonanzen hinterlassen
haben.

Die Gast-Herausgeber:innen bedanken sich bei allen Autor:innen, die
einen Artikel eingereicht und geschrieben haben. Auch der Redaktion von
Montage AV, insbesondere Kristina Kohler fiir die Koordination und Cla-
ra Schmid fiir die Unterstiitzung, moéchten wir fiir die Zusammenarbeit
und die Mdoglichkeit danken, den Schwerpunkt zum Thema Animation zu
betreuen. Ein besonderer Dank gilt schliellich Jean-Baptiste Massuet, der
uns dabei unterstiitzt hat, den Call for Papers in Frankreich, insbesondere
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unter den Mitgliedern der AFCA (Association frangaise du cinéma d’ani-
mation), zu verbreiten.

Marion Biet und Felix Hasebrink (als Gastherausgeber:innen),
Clara Schmid und Kristina Kohler (fiir die Redaktion)
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