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1 Empathie mit dem Leblosen

In Film und Fernsehen existieren heute zahlreiche anthropomorphe Charaktere, welche von
einer einfachen hiipfenden Lampe ohne sichtbare menschliche Attribute wie Luxo Jr. (Lasseter, 1986)
liber die sprechenden Autos in Cars (Lasseter & Ranft, 2006) bis hin zu nahezu menschlich erschei-
nenden Wesen aus Feuer, Wasser, Luft und Erde in Filmen wie Elemental (Sohn, 2023) reichen. Trotz
ihrer Vielfalt kann all diesen Charakteren eine gewisse Menschlichkeit zugesprochen werden, welche
sie zu mehr als einem Objekt werden ldsst. Dennoch sind sie in ihrer Grundform ,,leblos* und schei-
nen keine verbindenden Merkmale mit einem Menschen zu teilen — ein scheinbarer Widerspruch zur
emotionalen Wirkung des Mediums Film.

Filme sind darauf ausgelegt Gefiihlsreaktionen in einem Publikum auszuldsen und setzen
dabei oft auf ihre fiktionalen Charaktere, welche die Handlung vorantreiben und als Vermittler von
Emotionen fungieren (Beil et al., 2016; Eder, 2020; Ferreira et al., 2020; van Rooij, 2019). Dabei
mag die Verbindung eines Publikums mit einer Figur verschiedene Formen annehmen. Charaktere
im Film sind nicht beschrénkt auf die Herstellung von positiven Gefiihlen wie Sympathie, auch An-
tipathie und andere negative, sowie neutrale Gefiihle spielen in diesem Zusammenhang eine Rolle
(Plantinga, 2013). Besonders entscheidend fiir die emotionale Wirkung eines Films ist jedoch die
Empathie — das heifit, das Hineinversetzen in die Perspektive und Anteilnehmen an den Gefiihlen
einer Figur (Hagener & Vendrell Ferran, 2017; Schmetkamp, 2017).

In der Animation spielt das Character Design eine zentrale Rolle bei der Vermittlung solcher
Emotionen. Es bestimmt die duBeren Merkmale einer Figur, hat aber auch die Aufgabe Hinweise auf
ihre Eigenarten, Geschichte oder Identitét in das Aussehen zu integrieren (Ferreira et al., 2020; lin
Yu & Tsao, 2022; O'Neill, 2016). Zudem befassen sich animierten Filme seit jeher mit weit mehr als
nur menschlichen Figuren, wie das Beispiel von Micky Maus (Disney & Iwerks, 1928) verdeutlicht.
Diese Form der Vermenschlichung nicht-menschlicher Charaktere, durch die Zuschreibung mensch-
licher Eigenschaften und Verhaltensweisen, kann als eine zentrale Technik des Charakter Designs
angesehen werden (Holliday, 2016). Solche anthropomorphen Figuren treten insbesondere in zwei
Formen auf: als vermenschlichte Tiere oder als belebte Gegenstinde (Eder, 2020; Holliday, 2016).

Besonders anthropomorphe Tiere, sind in der Welt der Animationsfilme weit verbreitet. Doch
in Bezug auf die Empathie und inwiefern sich die Menschlichkeit eines Charakters auf diese Aus-
wirkt, ist besonders die Betrachtung lebloser Gegensténde interessant. Tiere sind von Natur aus le-
bendige Wesen und die Idee, dass sie menschendhnliche Gefiihle empfinden, ist nicht abwegig. Ge-
genstinde hingegen sind leblos, ,,we know- or at least we assume to know- with certainty that they
have no mental or internal states” (Safdari Sharabiani, 2021, S. 831). In der Realitét ist eine Identi-
fikation mit ihnen daher unwahrscheinlich. Dennoch zeigt die Haufigkeit solcher Figuren in Anima-
tionsfilmen — selbst in ihrer minimal vermenschlichten Form, wie bei der Lampe Luxo Jr: (Lasseter,
1986) — dass Zuschauer eine emotionale Verbindung zu ihnen aufbauen kdnnen. Dies wirft einige
Fragen auf. Wie kommt es, dass die Wahrnehmung von Emotionen in leblosen Objekten in der Ani-
mation ermoglicht wird. Gibt es einen Grad der Vermenschlichung der erreicht werden muss damit
ein Publikum tiefergehende Empathie mit einem Charakter verspiirt? Und inwiefern beeinflusst ge-
rade das Character Design einer animierten Figur, die Empathie eines Publikums?

Die vorliegende Arbeit verfolgt das Ziel eine Antwort auf diese Fragen zu finden und so



Orientierungspunkte fiir die Charakterentwicklung zu liefern, welche eine verldssliche Erzeugung
von Empathie im Publikum ermdglichen.

Um dies zu erreichen, wird zunéchst eine umfassende Literaturanalyse durchgefiihrt, welche
sich zundchst mit der Unterscheidung von Objekten und Subjekten befasst und anschlieend zentrale
Konzepte wie Empathie, Anthropomorphismus und Character Design systematisch aufarbeitet. Da-
bei werden theoretische Ansdtze aus den Geisteswissenschaften, mit besonderem Fokus auf psycho-
logische und philosophische Perspektiven, herangezogen.

Aufbauend auf dieser theoretischen Grundlage erfolgt eine detaillierte Untersuchung ausge-
wihlter nicht-menschlicher Charaktere. Mithilfe einer tabellarischen Analyse sowie einer Kombina-
tion verschiedener filmwissenschaftlicher Methoden, darunter protokollierende und statistische Fil-
manalysen (Hagener & Pantenburg, 2020) werden sowohl das visuelle Design als auch die Bewe-
gungen der Charaktere analysiert. Ziel ist es, objektive Erkenntnisse dariiber zu gewinnen, wie spe-
zifische gestalterische Merkmale die Empathie eines Publikums beeinflussen.

Die aus dieser Analyse gewonnenen Erkenntnisse flieen schlie8lich in die Entwicklung von
drei fiir diese Arbeit erstellten Character Designs ein, welche gezielt auf unterschiedliche Grade der
Vermenschlichung und stilistischen Gestaltung setzen. Diese Entwiirfe dienen dazu, potenzielle Her-
ausforderungen oder Anwendungsmoglichkeiten fiir die Erzeugung von Empathie durch Character
Design zu identifizieren und kritisch zu reflektieren.



2 Was belebt das Leblose?

2.1 Objekt, Subjekt und die Belebtheit

,,Das, was wir denken, von dem wir sprechen, ist stets ein anderes als wir, ist das,
worauf wir, die Subjekte, als auf ein Gegeniiberstehendes, die Objekte, gerichtet sind*
Jaspers, 1953

Die Empathie mit nicht-menschlichen Objekten erdffnet auch die Frage danach, was diese
von uns unterscheidet. Wann ist ein Gegenstand ,,leblos* und wie erreicht er eine ,,Belebtheit” die
ihn zu mehr macht als er zu sein scheint (Kasper, 2021)?

Wie zuvor erldutert befasst sich diese Arbeit vordergriindig mit leblosen Objekten, welche
als Charaktere agieren und so zum lebendigen Subjekt ihrer Handlung werden. Diese Unterscheidung
von Objekt und Subjekt ist in ihren Grundsétzen ein sprachliches Phdnomen. So finden sich diese
Begriffe auch in einem der fundamentalen syntaktischen Modelle der Sprachwissenschaft wieder:
Subjekt-Pradikat-Objekt (Kufle & Norman, 2022). Das Subjekt, etwas oder jemand, welches mit dem
Objekt tiber ein Priadikat in Verbindung gebracht wird (Bubenhofer, 2024). Doch was ist das Objekt
und wer das Subjekt? In der deutschen Sprache ist dies oft mit einer Mehrdeutigkeit verbunden und
es ist nicht immer klar was das Subjekt und was das Objekt eines Satzes ist (Kasper, 2021). Kasper
(2020) spricht von einem ,,Bias [Herv. 1.0.] im Sprachverstehen® (S. 4) und erldutert, dass hier eine
unterbewusst angewandte ,,Belebtheitshierarchie (animacy hierarchy) oder auch ,,Empathiehierar-
chie" zum Tragen kommt (M. Y. Chen, 2018; Kasper, 2020, 2021; Silverstein, 1976). In seiner Studie
belegt er aulerdem, dass mit Hilfe dieser Hierarchie ein Satz, in welchem keine klare Zuordnung
von Subjekt und Objekt gegeben ist, in 95% der Fille richtig interpretiert werden kann, wenn davon
ausgegangen wird, ,,dass das Satzglied, das den héher belebten Gegenstand [Herv. 1.0.] ausdriickt,
das Subjekt [...] ist* (Kasper, 2021, S. 4). Belebt bedeutet hier die hochst mogliche Ubereinstim-
mung mit dem ,,Selbst* und dementsprechend mit einem Menschen (Dahl, 2008; Kasper, 2020, 2021;
KuBe & Norman, 2022). Das heilit eine wachsende Belebtheit oder Empathie mit einem im Satz
genannten Objekt fiihrt nicht nur so gut wie immer zu der Annahme, dass dieses der ,,Protago-
nist™ (KuBe & Norman, 2022, S. 115) seines Satzes ist, sondern unterstellt ihm auch einen gewissen
Grad an Menschlichkeit. Auf diesen Gedanken gehen wir im kommenden Abschnitt genauer ein,
zunéchst bleibt aber offen ob dieser Protagonist, das Subjekt, lebendig, leblos oder gar imaginér ist,
denn mangels eines hoher belebten Gegenstandes kann auch Unbelebtes die Position des Protagonis-
ten einnehmen (Kufle & Norman, 2022; Tschirk, 2022). Die Sprachwissenschaften liefern demnach
keine exakte Abgrenzung von Subjekt und Objekt, sondern Eroffnen, dass jedes Objekt ein Subjekt
sein kann, wenn es die Situation erlaubt. Erklédren lasst sich dies auch durch die genauere Betrachtung
von dem, was der Begriff Objekt umfasst. Tschirk (2022, S. 49) schreibt: ,,in der Ontologie ist alles,
was existiert, ein Objekt, weiterer Attribute bedarf es nicht®. Dies bezieht auch Empfindungen oder
abstrakte Ideen mit ein, ohne dass die Mdglichkeit dieser Objekte auch Subjekt zu sein, ausgeschlos-
sen wird. (Kant, 1781; Motta, 2021; Tschirk, 2022).

Wir halten fest: ein unbelebtes Objekt, kann das Subjekt eines Satzes sein. Doch beeinflusst



der Grad der Belebtheit nur, inwieweit wir einen Gegenstand o. A. als Protagonist eines Satzes sehen?
Oder wird das leblose Objekt durch seine Nennung als Subjekt umgekehrt auch belebt? Wenn ein
Gegenstand den Platz eines Lebewesens einnimmt werden ihm, wie bereits erwéhnt, auf die ein oder
andere Art menschliche Attribute zugeschrieben. ,,Das Meer lachte”! oder ,,Das Buch wird seine Le-
ser ﬁnden“2 sind Beispiele, welche Kufle und Norman (2022, S. 109) als ,,Umkehrungen von Sub-
jekt- und Pradikatposition, durch die Unbelebtes als belebt erscheint* beschreiben. Sprache allein hat
demnach die Fahigkeit das Leblose zu beleben, doch gehen wir noch einen Schritt weiter. In seinen
Ausfiihrungen erlautert Kasper (2021), dass das Aufnehmen von Sprache mit unserer Sensomotorik
verbunden ist und ,,sprachliche AuBerungen uns dazu anleiten, Wahrnehmungen und Handlungen zu
simulieren (Kasper, 2021, S. 5). Demnach ist anzunehmen, dass Gesprochenes uns in unserem Ver-
halten, auch gegeniiber leblosen Objekten, beeinflusst. Ein Beispiel hierfiir geben Bartelmus und
Danebrock (2024) in ihrem Erlebnis mit einem Biiro-Drucker welcher nach neuem Papier fragt. Sie
beschreiben, dass dieser ,,Wunsch® trotz der spiteren Feststellung, dass der aktuelle Druckauftrag
bereits abgeschlossen war, erfiillt wurde ohne ihn zu hinterfragen. ,,Wir unterwerfen uns einem Be-
gehren eines technischen Objekts, das uns »auserwéhlt« [Herv. i.0.] hat, einen Wunsch zu erfiil-
len (Bartelmus & Danebrock, 2024, S. 9). Eine solche Interaktion belegt, dass (besonders techni-
sche) Gegensténde im direkten Austausch mit ihrer Umgebung stehen und diese beeinflussen, sei es
durch eine Zuschreibung menschlicher oder anthropomorpher Verhaltensweisen (Bartelmus & Da-
nebrock, 2024) oder die sich hier zeigende ,,agency (Handlungsmacht) (Oppermann, 2013; Sippl,
2024) des Objektes. So also wird das Leblose in seiner Interaktion mit uns und seiner Umwelt leben-
dig. Sitze wie ,,Der Drucker hat einen Wunsch* oder ,,Das Gerit ist ausgegangen‘* spiegeln diese
Belebtheit, setzen aber eine gewisses Mal} an als Handlung zu interpretierender Aktion des Gegen-
standes voraus (Kufle & Norman, 2022).

Doch auch leblose Objekte ohne technisch vorprogrammierte agency werden durch Sprache
und Erzdhlungen zu Figuren und damit Subjekten ihrer Handlung. Anhand des Beispiels von Stein,
als Sinnbild eines leblosen Gegenstands erldutert Sippl (2024) die verschiedenen Wege auf denen
Unbelebtes, als Objekt oder Subjekt der Geschichte, belebt werden kann. ,,Stein als Objekt kann
(indexikalisches, ikonisches, symbolisches) Zeichen sein [....] Stein als Subjekt ist literarische Figur,
die in Zeit und Raum agiert” (Sippl, 2024, S. 311). Figuren, oder auch Charaktere, sind in der Lite-
ratur wie im Film (damit auch der Animation), in der Fiktion enthaltene Wesen, welche durch die
Kommunikation ihrer Eigenschaften, innerlich wie duB8erlich, erschaffen werden (Eder, 2020; Hille-
brandt, 2017). Leblose Objekte welche innerhalb einer Geschichte als Figur agieren sind in der Fik-
tion keine Seltenheit (Trompenaars, 2018). Doch wo ziehen wir die Grenze? Was ist noch ein Ge-
genstand und wer schon ein Charakter? Nach Jannidis (2004) sowie Hillebrandt (2017) sollten Figu-
ren ,,Julm menschlich oder menschenéhnlich zu erscheinen, [...] mindestens die Fahigkeit zum in-
tentionalen Handeln aufweisen, eine Innen-AuBen-Unterscheidung sowie die Unterscheidung tran-
sitorischer von stabilen Merkmalen erméglichen (Hillebrandt, 2017, S. 161). Diese Forderungen
lassen sich anhand von Sippls (2024) Beispiel des Steins gut erldutern. Den Ubergang zwischen Ob-
jektund Subjekt markiert bei ihr eine Figur, welche eindeutig der Hauptcharakter ihrer Erzéhlung ist,

! Beispiel aus KuBe und Norman (2022, S. 107).
2 Beispiel aus KuBe und Norman (2022, S. 109).
3 Beispiel aus KuBe und Norman (2022, S. 132).



aber nur aus der Sicht der mit ihr Interagierenden beschrieben wird®. , Der Stein selbst ist stummer
Zeuge, ohne Gesicht, ohne Stimme, ohne Tun* (Sippl, 2024, S. 314). Ihm fehlt die Fahigkeit zum Han-
deln und auch wenn ein AuBeres beschrieben wird, gibt es kein erkennbares Innenleben. Interessant ist
aber die Darstellung der Zeit und das ,,0kologische Narrativ vom Kreislauf des Lebens* (Sippl, 2024,
S. 314) durch welche der Stein in seinem Auferen transitive sowie stabile Merkmale aufweist. Die
Forderung nach der Differenzierung von transitorischen und stabilen Merkmalen, ist so zumindest
oberflachlich erfiillt, auch wenn in Jannidis Ausfithrungen erkenntlich wird, dass hier die Merkmale
des Inneren betrachtet werden sollten. Diese Teilerfilillung der Kriterien Hillebrandts (2017) und Janni-
dis (2004) zeigen sich auch in Sippls (2024) Einschétzung, dass dieser Stein sich auf der gefragten
Grenze zwischen Objekt und Subjekt befindet. Er ist, Figur seiner Geschichte und wird von ihr ge-
zeichnet, doch die Ereignisse passieren ihm, ohne dass er Einfluss auf sie nehmen kann, er hat weder
agency noch animacy (Belebtheit). Diese benennt die ,,capacity for perceiving and acting upon the
environment |[...] as the defining criterion for being animate” (Dahl, 2008, S. 145). Hier ist auch die
Belebtheitshierarchie nach Silverstein (1976) einzuordnen, das heifit die konzeptuelle Ordnung von
Objekten nach ihrer Fahigkeit oder Unfahigkeit sich auf ihre Umwelt auszuwirken und von dieser be-
einflusst zu werden (M. Y. Chen, 2018; Dahl, 2008). Animacy befasst sich, im Positiven wie im Nega-
tiven (betrachten wir beispielsweise Politik, den Umgang mit Tieren oder Rassifizierung (M. Y. Chen,
2018)) mit der Frage, was Mensch genannt werden darf, was nicht und was, auf welche Art, dazwischen
einzusortieren ist (M. Y. Chen, 2018; Dahl, 2008). ,,[ TJhe self is the model for other animate individuals,
which are in their turn models for inanimate objects” (Dahl, 2008, S. 149). Betrachten wir nun wieder
unseren Stein, fallt auf, dass dieser trotz seiner Teilerfiillung der Kriterien Hillebrandts (2017) und Jan-
nidis (2004), welche ihn auf der Grenze der Einordnung als Figur und damit Subjekt seiner Geschichte
sieht, in der Belebtheitshierarchie einen sehr niedrigen Platz belegen und wohl den Status eines leblosen
(inanimate) Objektes zugeteilt bekommen wiirde. Er nimmt keinerlei aktiven Einfluss auf seine Um-
gebung, und wird auBer in seinem AuBeren auch nicht von dieser verindert. Und doch wissen wir, dass
in den fiktiven Medien zahlreiche solcher Gegenstinde als Figuren agieren. Beispiele aus Animations-
filmen sind Charaktere wie der Stern aus Lauras Stern (Rycker & Rothkirch, 2004), der Teppich in
Aladdin (Clements & Musker, 1992) oder aber die kleine Lampe Luxo Jr. (Lasseter, 1986). Betrachten
wir ein Standbild dieser Charaktere wiirden wir nichts weiter erkennen als eben das: einen Stern, einen
Teppich und eine Lampe. Sehen wir sie aber in Bewegung werden sie zu mehr als leblosen Objekten.
Luxo Jr. interagiert mit seiner Umgebung, sowie sie auf ihn reagiert. Die grole Lampe schiittelt amii-
siert den ,,Kopf™. Die kleine Lampe spielt mit einem Ball. Sie hiipft, ist gliicklich, enttduscht oder auf-
geweckt. In all diesen Aussagen ist die Lampe, ein sonst lebloses Objekt, das Subjekt des Satzes und
somit nicht nur in der Bewegung sondern auch in der sie beschreibenden Sprache belebt (Kufle & Nor-
man, 2022). AuBBerdem ist Luxo Jr. nach Hillebrandt (2017) und Jannidis (2004) eine Figur, da er in-
tentional handelt (spielt mit Ball), sein Aueres (Lampe) klar von seinem Innenleben (verspielt, kind-
lich) zu unterscheiden ist und transitorische (vorriibergehende Enttduschung) von stabilen (positive
Grundeinstellung) Merkmalen differenzierbar sind. Natiirlich funktioniert eine solche Belebung des
Leblosen nur in der Fiktion, sei es durch Sprache oder Bild. Animation, wie der Name bereits zu er-
kennen gibt, erdffnet hierzu eine Fiille an Moglichkeiten mit dem AuBern und Inneren von Charakteren

zu spielen und ihnen agency sowie animacy zu verleihen.

4 Aus dem Bilderbuch Der stille Stein (Originaltitel: A Stone Sat Still), 2019, Brendan Wenzel.



Mit der Belebung von leblosen Objekten ermdglichen wir die Identifikation und damit auch
Empathie (Kasper, 2021; Sippl, 2024) mit einem Charakter fiir dessen formgebenden Gegenstand
dies nicht moglich wére oder etwa doch?

2.2 Empathie

If the sense of being in another reality is the most typical ingredient of the film experience,
then the awareness of being gripped by empathy with film characters is second best.
Tan, 2013

Den Begriff ,,Empathie” (empathy) gibt es seit dem frithen 20. Jahrhundert. Er geht zuriick
auf den Psychologen Edward B. Titchener, welcher den Ausdruck in Anlehnung an das griechische
Wort ,,empatheia“ erstmals als eine Alternative fiir den deutschen Begriff der ,,Einfiihlung® vorschlug
(Titchener, 1909, zitiert nach Wispé, 1986). Heute ist Empathie ein weit verbreitetes und viel er-
forschtes Thema, welches besonders in den verschiedenen Bereichen der Geisteswissenschaften an-
zutreffen ist (Coplan, 2011; Hagener & Vendrell Ferran, 2017). Doch trotz der verstarkten Aufmerk-
samkeit, die dem Begriff seit dem spéten 20. Jahrhundert erneut geschenkt wurde, ist er nach wie vor
mehrdeutig und nicht genau definiert (Cuff et al., 2016; Hagener & Vendrell Ferran, 2017; Mattiassi
etal.,2021). Ein Grund dafiir, so Hagener und Vendrell Ferran (2017) kénnte in der bereits erwéahnten
Entstehung des Begriffs aus der Einfiihlung liegen, die ihren Ursprung in der Asthetik hat.

Wihrend Empathie heute verallgemeinernd mit den ,,verschiedenen und vielfaltigen Formen,
die Erfahrung eines anderen zu teilen* (Hagener & Vendrell Ferran, 2017, S. 12) beschrieben werden
kann, befasste sich die Asthetik in diesem Zusammenhang mit der Frage ob ein Hineinfiihlen in
leblose Objekte, meist Kunstwerke, moglich ist (Mattiassi et al., 2021; Vendrell Ferran, 2024). Ein-
gefiihrt wurde der Begriff ,,Einfiihlung®™ 1873 von Robert Vischer (Vendrell Ferran, 2024; Vischer,
1873) und vollzog unter Theodor Lipps einen Wandel von dem alleinigen Bezug auf Werke der As-
thetik hin zu einer Betrachtung des Hineinfiihlens in leblose als auch in belebte Objekte, das heifit
andere Menschen (Lipps, 1923; Mattiassi et al., 2021; Vendrell Ferran, 2024). In seiner Ubersetzung
des Begriffs als ,,empathy* iibernahm Titchener diese Zweideutigkeit und brachte sie in den eng-
lischsprachigen Diskurs bis der Begriff als Empathie den Weg zuriick ins Deutsche fand (Hagener &
Vendrell Ferran, 2017; Wispé, 1986).

Die Untersuchung der Empathie mit leblosen Objekten hat demnach eine lange bestehende
Tradition, auch wenn dieser Bereich in den vergangenen Jahrzehnten vernachléssigt wurde (Vendrell
Ferran, 2024). Aber wie sicht es heute aus? Trotz, oder gerade durch, diese umfangreiche Entste-
hungsgeschichte, gibt es auch heute noch immer keinen Konsens, was genau Empathie umfasst (Cuff
et al., 2016; Hagener & Vendrell Ferran, 2017; Mattiassi et al., 2021). Diese ,,conceptual confusion”
(Coplan, 2011, S. 4) veranlasst Arbeiten, welche sich mit einem Teilbereich oder einem bestimmten
Effekt der Empathie beschiftigen — wie die hier vorliegende — dazu sich zunéchst mit den verschie-
denen Theorien auseinanderzusetzen, um dann eine fiir die eigene Diskussion angepasste Definition
des Begriffs aufzustellen (Coplan, 2011; Cuff et al., 2016).



2.2.1 Was ist Empathie?

Vereinfacht ausgedriickt beschreibt Empathie die Féahigkeit sich in die mentalen Zusténde
eines Gegeniibers hineinzuversetzen, dessen Emotionen und Sichtweisen nachzuvollziehen und so
an den Erfahrungen anderer teilzuhaben (Hagener & Vendrell Ferran, 2017; Schmetkamp, 2017). Der
Zustand eines Gegeniibers — dem Objekt — muss sich durch einen empathischen Prozess auf die be-
obachtende Person — das Subjekt — iibertragen, so dass sich der Zustand von Objekt und Subjekt
gleichen oder dhneln (Preston & Waal, 2002). ,,[Y]ou feel it, because the other person feels it” (Mis-
selhorn, 2009, S. 351).

Empathie beschreibt demnach kein Gefiihl oder einzelne Emotion, sondern einen komplexen
Prozess welcher — je nach Forschungsstrang — affektiv (emotionsgesteuert), kognitiv oder in einer
Kombination aus beiden ablauft (Coplan, 2011; Cuff et al., 2016; Mattiassi et al., 2021; Preston &
Waal, 2002; Tan, 2013). Zudem erschwert die allgemeine Definition eine Unterscheidung der Empa-
thie von anderen dhnlichen und oft gleichgesetzten Phanomenen. ,,Emotionale Ansteckung* (emoti-
onal contagion), ,,Sympathie“ oder ,,prosoziales Verhalten“ (prosocial behaviors) sowie die fallweise
vorgenommene Differenzierung von Empathie und kognitiver Empathie, fithren zu einem undurch-
sichtigen Forschungsfeld (Coplan, 2011; Misselhorn, 2009; Preston & Waal, 2002; Tan, 2013). Pres-
ton und Waal (2002) ordneten diese Begriffe anhand von drei Kriterien welche oft zur Eingrenzung
von Empathie genutzt werden (siehe Tabelle 1). Erstens findet trotz der Ubertragung des Zustands
des Objekts auf das Subjekt noch eine Differenzierung zwischen dem Selbst und dem Anderen statt
(self-other differentiation) (Coplan, 2011; Cuff et al., 2016)? Zweitens gibt es eine Ubernahme des
Zustandes (state matching) (Coplan, 2011; Goldman & Sripada, 2005; Hagener & Vendrell Ferran,
2017)? Drittens ergibt sich aus dem Konzept ein Handeln oder Helfen, mit welchem auf den Zustand
des Objekts reagiert wird (helping) (Cuff et al., 2016; Preston & Waal, 2002; Wispé, 1986)?

Viele Arbeiten in diesem Bereich argumentieren heute fiir eine klare Abgrenzung der Sym-
pathie und des prosozialen Verhaltens von Empathie. Helfende Verhaltensweisen gelten als mogli-
cher Teil aber nicht als notwendig fiir den Prozess der Empathie (Cuff et al., 2016; Preston & Waal,
2002). Sie kénnen als Folge auf die empathische Ubernahme eines Zustandes erfolgen, aber auch
zuvor stattfinden und als Ausldser der Empathie agieren (Cuff et al., 2016). Sympathie wiederum ist
eine Gefiihlsreaktion auf die, meist negative, Situation in der sich ein Gegeniiber befindet, gefolgt
von einer helfenden Aktion oder zumindest dem Bediirfnis zum prosozialen Verhalten (Hagener &
Vendrell Ferran, 2017; Tan, 2013; Wispé, 1986). Empathie hingegen ist mehr als das Nachvollziehen
und Reagieren auf eine Situation oder einen emotionalen Zustand. Sie verlangt, dass wir uns in das
Gegeniiber hineinversetzen und selbst das Gleiche fiihlen wie dieses (Hagener & Vendrell Ferran,
2017; Misselhorn, 2009).
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Tabelle 1
Usage of terminology divided into main variables of classification.
Self-other  State

Term Definition L. . Helping
distinction matching

Emotional Subject’s state results from No Yes No
contagion the perception of object’s

State.
Sympathy  Subject feels “sorry for” the  Yes No Depends

object. Focused more on ob-

ject’s situation than physical

state.

Empathy Subject’s state results from Yes At representa- Increasing with
the attended perception of the tion level, not familiarity,
object’s state. necessarily similarity,

visible. salience.

Cognitive  Subject represents state of Yes No Depends

empathy object through top-down pro-
cesses.

Prosocial Actions taken to reduce the Usually Not Yes

behaviors  object’s distress. necessarily

Anmerkung. In Anlehnung an Preston & Waal, 2002, S. 4 — gekiirzt

Schwieriger ist die Abgrenzung von der emotionalen Ansteckung, welche der Hauptgrund
fiir die Bedingung einer Differenzierung zwischen dem Selbst und dem Anderen darstellt (Cuff et al.,
2016). Emotionale Ansteckung beschreibt wortlich eine Ansteckung mit den Gefiihlen eines Objekts,
nach welcher das Subjekt diese Gefiihle als die Eigenen ansieht (Coplan, 2011; Hagener & Vendrell
Ferran, 2017). ,,Nach dieser Theorie werden, [...] beim Anblick einer Emotion eines Anderen spie-
gelhaft die gleichen Neuronen aktiviert wie wenn wir selbst diese Emotion originér spiiren* (Schmet-
kamp, 2017, S. 147). Auf der einen Seite erfiillt dies die Bedingung der Gefiihlsiibernahme, nach der
sich die beobachtende Person im selben Zustand befindet wie die Beobachtete. Auf der anderen Seite
ist diese Ansteckung aber kein bewusster Prozess und Hintergriinde oder Kontexte die das betrachtete
Gegeniiber in die iibernommene Emotionslage gebracht haben, sind nicht erkenntlich (Schmetkamp,
2017; Tan, 2013). Emotionale Ansteckung ist eine reine Reaktion auf emotionale Impulse bei der
eine Spiegelung von duBerlich wahrnehmbaren Faktoren stattfindet und die Perspektive des Gegen-
tibers nicht eingenommen wird.

Empathie ist also weder vergleichbar mit Sympathie und emotionaler Ansteckung, noch ent-
hilt sie zwangsldufig prosoziales Verhalten. Doch was genau ist sie? Obwohl diffus, lassen sich die
verschiedenen Stringe der Empathieforschung grob in drei wiederkehrende Bereiche einteilen. Die
,»Theorie Theorie* (theory theory), die ,,Simulationstheorie* und die ,,direkte Wahrnehmung* (direct
perception theory) (Hagener & Vendrell Ferran, 2017; Schmetkamp, 2017).
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Nach der Theorie Theorie wird eine gelernte Theorie des Geistes — oft als Volkspsychologie
bezeichnet — dazu genutzt um die Situationen und Emotionen eines Gegeniibers zu verstehen (Gold-
man, 2006; Goldman & Sripada, 2005; Hagener & Vendrell Ferran, 2017; Schmetkamp, 2017;
Vendrell Ferran, 2024). Der Prozess basiert auf Informationen, welche durch das Beobachten von
Situationen oder Verhaltensweisen gesammelt werden, um so Schussfolgerung auf einen mentalen
Zustand zu ermdglichen (Goldman & Sripada, 2005; Hagener & Vendrell Ferran, 2017). ,,Wenn eine
Figur in Trénen ausbricht, nachdem sie gerade gedemiitigt wurde, so folgern wir, dass [Herv. i.0.]
sie traurig, verletzt, verdrgert ist und nicht, dass sie Freudentranen vergieBt* (Schmetkamp, 2017,
S. 152). Dieser Ansatz ist gerade im Zusammenhang mit einem Gegeniiber iiber das nicht viel be-
kannt ist hilfreich, da fehlende Informationen durch Erfahrungen und Schlussfolgerungen ausgegli-
chen werden (Schmetkamp, 2017). Ein Problem taucht auf sobald der wirkliche Zustand des Gegen-
ibers gefragt ist. Wie ist es fiir die Person sich in ihrer Lage zu befinden? Diese Frage ist mit Hilfe
der Theorie Theorie nicht zu beantworten, da nicht die Perspektive einer anderen Person angenom-
men wird, sondern die Situation aus einer ,,Dritten-Person-Perspektive™ beobachtet und analysiert
wird (Goldman & Sripada, 2005; Schmetkamp, 2017).

Die Simulationstheorie wiederum beschreibt einen imaginativen Prozess (Vendrell Ferran,
2024). Sie geht davon aus, dass ,,wir nicht theoretisches Wissen iiber den menschlichen Geist, sondern
unsere eigenen mentalen Zustinde als Modell verwenden, um mit Hilfe unseres Imaginationsvermo-
gens die Zustdnde anderer zu erschlieen (Schmetkamp, 2017, S. 153). Die beobachtende Person ver-
sucht dabei den mentalen Prozess eines Gegeniibers selbst auszufithren (zu simulieren) und schlief3t,
dass das Ergebnis den Zustand des Gegeniibers wiedergibt (Goldman, 2006; Goldman & Sripada, 2005;
Hagener & Vendrell Ferran, 2017). Hieraus ergibt sich der Nachteil der Simulationstheorie. Auch wenn
durch das Hineinversetzten in das Objekt dessen Perspektive eingenommen wird, kann die Simulation
eines mentalen Prozesses im beobachtenden Subjekt nie die wirkliche Perspektive des Objekts spiegeln
(Hagener & Vendrell Ferran, 2017; Schmetkamp, 2017). Ein Losungsansatz fiir diese Problematik bie-
tet eine Unterscheidung zwischen der ,,ich-zentrierten Perspektiveniibernahme* (self-oriented perspec-
tive-taking) — in welcher ich mich selbst in die Situation des Gegeniibers versetze und sie aus meiner
Sichtweise betrachte — und der ,,du-zentrierten Perspektiveniibernahme® (other-oriented perspective-
taking) — in welcher ich mich in mein Gegeniiber hineinversetze und die Situation aus dessen Sicht-
weise betrachte (Batson et al., 1997; Coplan, 2011; Hagener & Vendrell Ferran, 2017; Karbowski &
Ramsza, 2017). Auch Coplan (2011) merkt an, dass die ich-zentrierte Perspektiveniibernahme alleine
nicht ausreichend ist um echte Empathie fiir ein Gegeniiber zu empfinden. ,,Most of us have had the
experience of disclosing something to a friend, having her respond, ‘I know just how you’re feeling,’
[Herv. 1.0.] and then realizing within moments that she does not” (Coplan, 2011, S. 12). Dieses Miss-
verstandnis ergibt sich daraus, dass die Freundin zwar eine Perspektiviibernahme ausgefiihrt hat, aber
sich die présentierte Situation nicht durch die Augen des Gegeniibers, sondern in ihrem eigenen Kon-
text betrachtet hat (Coplan, 2011). Im Falle der Perspektiviilbernahme mit einem realen Gegentiber gibt
es demnach, auch wenn die betrachtende Person es nicht kennt, immer eine ,,wirkliche* Perspektive.
Beziehen wir uns aber auf einen fiktiven und damit nicht real existenten Charakter ergibt sich hier ein
Unterschied. Der wirkliche Zustand der Figur ist Frage der Interpretation, so ist es mdglich, dass un-
terschiedliche Ergebnisse entstehen, von denen Eins nicht richtiger ist als das Andere (Petraschka,
2021). Um falschen Schliissen vorzubeugen und in der du-zentrierten Perspektive zu bleiben muss die
beobachtende Person ihre eigene Perspektive bewusst zuriickstellen (Coplan, 2011). Kenntnisse iiber
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das Gegeniiber konnen zudem dabei helfen dessen Perspektive aufrecht zu erhalten und fithren unter-
anderem dazu, dass es einfacher ist Empathie fiir eine Person zu Empfinden die wir gut kennen oder
die uns dhnlich ist (Coplan, 2011; Preston & Waal, 2002).

All dies zeigt, dass die Simulationstheorie wie auch die Theorie Theorie sehr kognitiv veranlagt
sind und einen umfassenden Denk und Verstehensprozess erfordern (Schmetkamp, 2017). Beide The-
orien setzen auflerdem die Belebtheit des betrachteten Gegeniibers voraus und erwarten, dass dessen
Zustinde auf erwartbare Muster oder menschlich anmutende Emotionen zuriickzufiihren sind (Hagener
& Vendrell Ferran, 2017; Vendrell Ferran, 2024). Die Theorie der direkten Wahrnehmung hingegen
bezieht sich vor allem auf die Unmittelbarkeit mit welcher Empathie auftreten kann (Hagener & Ven-
drell Ferran, 2017; Schmetkamp, 2017; Vendrell Ferran, 2024). Dieser Ansatz geht zuriick auf die frithe
Forschung der Einfiihlung ,,where the perception of an emotional gesture in another directly activates
the same emotion in the perceiver, without any intervening labeling, associative, or cognitive perspec-
tive-taking processes” (Lipps, 1903, zitiert nach Preston & Waal 2002, S. 2). Jedoch treten auch hier
einige Probleme auf. Imagination oder Simulation werden in der Regel nicht als Teil der direkten Wahr-
nehmung angesehen (Vendrell Ferran, 2024). Doch wie kommt es dann, dass wir auch fiir nicht kor-
perlich Anwesende Empathie verspiiren konnen? Um den Zustand einer Person, welche wir nicht direkt
wahrnehmen kdnnen — beispielsweise aufgrund von raumlicher Distanz (wir héren nur Schreie sehen
die Person aber nicht’) oder einer erzihlten Erfahrung (literarische Figuren) — zu verstehen, miissen
andere Anhaltspunkte als die direkt wahrmehmbaren diese Liicke schlieBen (Hagener & Vendrell Ferran,
2017; Schmetkamp, 2017). Es ,,muss zum leiblich-perzeptiven ein mentaler, imaginativer Vorgang der
Vergegenwirtigung der Situation hinzukommen, der auch das gesamte Narrativ, das heil3t, das was vor
der Situation liegt und was sie antizipiert, berticksichtigt™ (Schmetkamp, 2017, S. 159). Keine dieser
drei Theorien allein kann also das Entstehen von Empathie in seiner Gesamtheit erklaren und viele
Arbeiten beziehen sich heute auf einen ,,pluralistischen Ansatz* (Hagener & Vendrell Ferran, 2017,
S. 18) welcher die verschiedenen Herangehensweisen kombiniert oder vereint (Goldman, 2006; Hage-
ner & Vendrell Ferran, 2017). Ein solcher Ansatz ist der Coplans (2011): ,,empathy is a complex imag-
inative process in which an observer simulates another person’s situated psychological states while
maintaining clear self-other differentiation (Coplan, 2011, S. 5). Das heif3t fiir Empathie sind kognitive
und affektive Prozesse notwendig, durch welche eine imaginative Verkdrperung der inneren Zusténde
des Objekts im Subjekt moglich ist, um so die Wahrnehmung und Perspektive des Objekts nachzuvoll-
ziehen und zu rekonstruieren, ohne die Grenze zwischen Objekt und Subjekt aus den Augen zu verlie-
ren (Coplan, 2011).

Auf diesen Ansdtzen aufbauend definiert die vorliegende Arbeit Empathie als einen komple-
xen Simulationsprozess, der zur Nachempfindung der Gefiihlslage eines Gegeniibers fiihrt, selbst
jedoch keine Emotion darstellt. Empathie kann durch affektive Gefiihlsiibertragungen ausgelost wer-
den und erfordert das Hineinversetzen in die kognitive Perspektive des Gegeniibers. Aullerdem ldsst
sich den aufgefiihrten Theorien eines entnehmen in dem sie sich einig sind. Empathie bezieht sich
immer auf ein bestimmtes Gegeniiber. Eine Person oder eine Figur mit welchem sich identifiziert
oder dessen Perspektive eingenommen wird (Edwards & Shafer, 2022). Wie aber verhilt sich dies in
Bezug auf die fiir diese Arbeit interessanten leblosen Objekte? Ist es moglich Empathie fiir etwas zu
empfinden dem ich kein emotionales Inneres zuschreiben kann?

3 In Anlehnung an ein Beispiel aus Schmetkamp (2017).
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2.2.2 Empathie mit leblosen Objekten

Wie in der Begriffsentwicklung der Empathie erkenntlich geworden ist, war das Einfiihlen
in Gegenstinde oder leblose Objekte schon immer Teil der Theorie. In den neueren Anwendungen
des Begriffs findet dieser Aspekt allerdings nur noch selten Aufmerksamkeit (Vendrell Ferran, 2024).
Eine Idee der Einfiithlung, neben der direkten Wahrnehmung, war die Nachahmungstheorie nach The-
odor Lipps (Lipps, 1923; Vendrell Ferran, 2024). Ahnlich der heutigen Simulationstheorie projiziert
die betrachtende Person sich selbst in das betrachtete (belebte oder leblose) Objekt und imitiert des-
sen Gefiihle anhand &uBerer Anhaltspunkte, um diese so selbst zu erfahren (Schmetkamp, 2017;
Vendrell Ferran, 2024). Dieses Hineinversetzen in ein Objekt wiirde in der Sprache der heutigen
Empathieforschung als Perspektiviibernahme bezeichnet werden und wirft somit eine entscheidende
Frage auf (Vendrell Ferran, 2024). Wenn fiir echte Empathie eine du-zentrierte Perspektiveniiber-
nahme notwendig ist und fiir diese zumindest ein grundlegendes Wissen iiber das Gegeniiber und
dessen Perspektive oder eine Ahnlichkeit zur betrachtenden Person existieren muss, wie ist dann ein
Hineinversetzen in Objekte die diese Voraussetzungen nicht erfiillen moglich?

Anhand des Beispiels des Simulationsmodels von Goldman und Sripada (2005) erldutert
Safdari Sharabiani (2021) in diesem Zusammenhang seine Bedenken. Wie zuvor erldutert versucht
die beobachtende Person in der Simulationstheorie den mentalen Prozess eines Gegeniibers selbst
auszufiihren (zu simulieren) und schlieBt daraus, dass das Ergebnis den Zustand des Gegeniibers
wiedergibt (Goldman, 2006; Goldman & Sripada, 2005; Hagener & Vendrell Ferran, 2017). Doch
Safdari Sharabiani (2021) hélt es fiir unwahrscheinlich, dass es moglich ist vorzugeben, dass ein
gesichert lebloses Objekt einen mentalen Zustand &hnlich dem des Subjekts besitzt. ,,Even if the
attributer was able to hold a pretended desire or belief and then activated the simulation procedure,
she wouldn’t be able to ascribe the final result to an apparently non-mental object” (Safdari Sharabi-
ani, 2021, S. 835). Vendrell Ferran (2024) unterstiitzt diese Denkweise und merkt an, dass sowohl
Theodor Lipps Nachahmungstheorie als auch die Simulationstheorie die Belebtheit eines Gegen-
iibers voraussetzen, um dessen Zustinde, wie die eines belebten Objektes, simulieren zu konnen.
Safdari Sharabiani (2021) erklért, dass hier im Falle eines leblosen Objekts nicht Empathie fiir den
Gegenstand an sich entsteht, sondern Empathie mit einem imaginidren belebten Objekt das dessen
Position einnimmt. Und doch sind viele Forschende der Ansicht, dass Empathie mit leblosen Objek-
ten, unter bestimmten Bedingungen, mdglich ist (Goldman, 2006; Misselhorn, 2009; Tan, 2013).
Diese Bedingung scheint die zuvor angemerkte Ahnlichkeit mit der betrachtenden Person zu sein.
»If we see somebody beating a child, we feel different than if we see somebody beating a computer
[...]. However, if an inanimate object looks in certain ways like a human being, we feel ill at ease
when someone is beating it” (Misselhorn, 2009, S. 346). Auf der anderen Seite stehen Charaktere
wie Luxo Jr. (Lasseter, 1986) oder sogar einfache geometrische Formen (Heider & Simmel, 1944),
welche durch Bewegung belebt werden (Tan, 2013). Bestehende menschliche Merkmale wie die ei-
ner Puppe, oder die Vermenschlichung durch Verhaltensweisen, scheint der entscheidende Punkt in
der Empfindung von Empathie mit leblosen Objekten zu sein. Wie im vorherigen Abschnitt aufge-
fiihrt konnen Gegenstiande durch die Zuschreibung menschlicher Attribute den Status eines Subjektes
erlangen (Kule & Norman, 2022). “People anthropomorphize; they ascribe propositional attitudes
and feelings to nonhuman objects such as animals, cartoon characters, and even moving geometrical
shapes” (Goldman, 2006, S. 31). Anthropomorphismus, das heifit die Zuschreibung menschlicher
Attribute an nicht-menschliche Objekte (Edwards & Shafer, 2022; Holliday, 2016) ist, besonders in
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der Animation, keine Seltenheit und bietet eine Erklarung fiir die Empathie, die wir mit scheinbar
leblosen Objekten entwickeln (Eckel, 2012; Holliday, 2016).

2.3  Anthropomorphismus

Seit der Emergenz des Films begegnen uns im medialen Bild und Ton menschliche,
menschendhnliche oder vermenschlichte Wesen, die zum Zentrum von Handlungen werden, als
Identifikationspunkte dienen, die uns gezielt ansprechen oder Abbildung unserer selbst sind.
Eckel, 2012

Die Bezeichnung ,,Anthropomorphismus® stammt wie der Begriff der Empathie aus dem
Altgriechischen und setzt sich aus den Worten ,,anthropos* (Mensch) und ,,morphg* (Gestalt, Form,
Aussehen) zusammen (Holliday, 2016). Hieraus ergibt sich die grundlegende Definition des Wortes:
anthropomorph sind nicht menschliche Objekte oder Tiere welchen menschliche Attribute zuge-
schrieben werden (C. Y. Chen & Zhunag, 2023; Edwards & Shafer, 2022). ,,For example, calling a
dog’s front paws “hands” [Herv. 1.0.] is literal anthropomorphism” (Edwards & Shafer, 2022, S. 30).
Anthropomorphismus bezieht sich jedoch nicht nur auf dulere Merkmale sondern findet sich auch
in menschlich anmutenden Verhaltensweisen und mentalen oder emotionalen Handlungen (C. Y.
Chen & Zhunag, 2023; Edwards & Shafer, 2022; Holliday, 2016). Dabei reicht es nicht aus ein Objekt
mit beschreibenden Beobachtungen zu belegen (Waytz et al., 2010). Am Beispiel des Druckers von
Bartelmus und Danebrock (2024) aus dem ersten Abschnitt ldsst sich dies gut erkléren. Die Meldung
des Druckers ,,Bitte Papier nachlegen‘ (Bartelmus & Danebrock, 2024, S. 9) oder die blo3e Beschrei-
bung solcher Gerite als unzuverléssig stellen keine wirkliche Vermenschlichung dar. Erst wenn diese
Aussage als ,,Wunsch* oder ,,Begehren‘ des Gerdéts interpretiert wird (Bartelmus & Danebrock, 2024,
S. 9), das heiit, ihm mentale Fahigkeiten zugeschrieben werden, kann dies als Anthropomorphisie-
rung des Druckers gelesen werden. In diesem Zusammenhang ergibt sich auch, dass Anthropomor-
phismus nicht mit Animacy oder dem Beleben lebloser Objekte gleichzusetzen ist, da hier nicht un-
bedingt eine Zuschreibung von Emotionalitit oder kognitiver Leistungen stattfindet (Edwards &
Shafer, 2022; Waytz et al., 2010). Zudem ist Anthropomorphismus von Zoomorphismus zu unter-
scheiden (Edwards & Shafer, 2022; Holliday, 2016). Anstelle von menschlichen Eigenschaften wer-
den hier tierische Verhaltensweisen oder Charakterbeziehungen die auf eine Haustier-Dynamik
schlieBen lassen an nicht-tierische Objekte ilibertragen (Holliday, 2016). Beispiele fiir solche Charak-
tere sind Sultan, der FuBhocker aus ,,Die Schone und das Biest™ (Trousdale & Wise, 1991) welcher
einen Hund verkorpert oder der Geschirrspiilhelfer Wonderbot aus ,,Robots* (Wedge & Saldanha,
2005).

Diesen Uberlegungen folgend definieren Edwards und Shafer (2022) Anthropomorphismus
als ,,perceiving a non-human as having human form, thoughts, feelings, and/or goals* (Edwards &
Shafer, 2022, S. 31). Figuren, auf welche diese Beschreibungen zutreffen finden sich in den Medien
viele, doch besonders im Animationsfilm haben anthropomorphe Figuren eine lange Tradition (C. Y.
Chen & Zhunag, 2023; Holliday, 2016). Micky Maus (Disney & Iwerks, 1928), eine Maus mit
menschlichem Korper und Mimik, ist ein frithes Beispiel fiir die Vielzahl an anthropomorphen
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Charakteren (hiufig Tiere), welche die Geschichten und Welten der Animation bis heute bevolkern
(C. Y. Chen & Zhunag, 2023; Holliday, 2016). Interessanter fiir diese Arbeit sind aber Figuren wie
Luxo Jr., Red oder Tin Toy von John Lasseter (1986, 1987, 1988) als frithe Beispiele fiir leblose
Objekte welchen entgegen ihren Aussehens und ihrer eigentlichen Funktion, Wiinsche, Emotionen
und bewusstes Handeln zugeschrieben werden konnen (Holliday, 2016). Doch wie weit kann diese
Reduzierung duBerlich menschlicher Merkmale gehen, bevor ein Objekt nicht mehr als anthropo-
morph und demnach lebendig anerkannt wird?

Wie an den bereits aufgefiihrten Beispielen erkennbar wird, kann eine Vermenschlichung
unterschiedliche Level erreichen und verschiedene Formen annehmen. Micky Maus (Disney & I-
werks, 1928) aber auch Charaktere wie Wade aus Elemental (Sohn, 2023) nehmen in Verhalten als
auch Aussehen grofitenteils menschliche Ziige an. Sie tragen Kleidung, haben einen menschlichen
Korper und die Fahigkeit durch Mimik Emotionen auszudriicken. Luxo Jr. oder Red (Lasseter, 1986,
1987) wiederum haben keine Merkmale welche sie duBerlich vermenschlichen. Zuriickblickend auf
die Empathie mit leblosen Objekten lisst dieser geringere Anthropomorphismus vermuten, dass so
auch die Identifikation mit einer Figur und damit die Mdglichkeit zur Empathie abnimmt (Misselhorn,
2009; Mori, 2012). Misselhorn (2009) und Vendrell Ferran (2024) sind sich einig, dass Empathie mit
einem leblosen Objekt schwieriger wird, je weiter wir uns von einem menschlichen Aussehen ent-
fernen. “Given that I have a body, empathy with another human body will be easier than with a non-
human one” (Vendrell Ferran, 2024, S. 263). AuBerdem belegen Beispiele wie der an das Miligram-
Experiment angelehnte Versuch von Slater et al. (2006) in welchem ein virtueller aber menschlicher
Charakter fiir eine falsche Antwort von den Probanden mit einem Elektroshock bestraft werden sollte,
dass ein Empfinden fiir und Empathie mit menschlich anmutenden digitalen Charakteren in jedem
Fall moglich ist. Diese Theorien erkldren allerdings nicht wie es dazu kommt, dass auch Figuren wie
Luxo Jr. (Lasseter, 1986) empathische Empfindungen auslésen konnen. Wie es scheint reichen schon
geringe Anpassungen an einen nicht-menschlichen Gegenstand, um Mitgefiihl oder eine Identifizie-
rung mit diesem auszuldsen (Edwards & Shafer, 2022). Dies widerspricht einigen weit verbreiteten
Hypothesen wie der des Uncanny Valley (Mori, 2012) welche vermuten lésst, dass eine nicht-
menschliche, animierte Figur wie Luxo Jr. (Lasseter, 1986) die keine duBlerliche Vermenschlichung
aufweist, dementsprechend keine emotionalen Reaktionen im Publikum auslosen sollte (Edwards &
Shafer, 2022; Mori, 2012).

Das Uncanny Valley ist ein Gedankenexperiment des japanischen Professors fiir Robotik
Masahiro Mori (Mori, 2012). In diesem beschreibt er einen Graphen, welcher die Reaktion auf Ge-
genstinde oder Personen unterschiedlicher Vermenschlichungsgerade voraussagt. Anhand seiner Er-
fahrungen mit Robotern und Prothesen stellt er die Vermutung auf, dass Objekte mit einer sehr ge-
ringen #uBerlichen Ahnlichkeit zum Menschen auch eine dementsprechend geringe Affinitiit (shin-
wakan) in der betrachtenden Person auslosen (Mori, 2012). Menschen und diesen sehr &hnliche Ob-
jekte wiederum 16sen eine hohe Affinitit oder Vertrautheit aus (Mori, 2012). Kurz bevor diese hun-
dertprozentige Affinitét entsteht, entsteht das Uncanny Valley welches eine plotzliche und drastische
Ab- und Wiederzunahme der Vertrautheit wiederspiegelt, in welcher Affinitdt in Unwohlsein um-
schldgt (Mori, 2012). Trotzdem dieses Konzept nicht als wissenschaftliche Hypothese entstanden ist,
wurde es in zahlreichen Studien, auch im Zusammenhang mit Empathie, erforscht und hat in vielen
jedoch nicht allen Bereichen seine Richtigkeit bewiesen (Piwek et al., 2014). AuBlerhalb der Robotik
ist der Begriff des Uncanny Valley heute besonders in der Animation verbreitet, wo dessen
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Vermeidung als ein Faktor flir die erfolgreiche Umsetzung eines Charakters angesehen wird
(Edwards & Shafer, 2022; Misselhorn, 2009; Piwek et al., 2014). Doch auB3erhalb der Existenz eines
Valleys wirft der Aufbau des Graphen eine Frage auf. Wie kommt es, dass ein Charakter wie Luxo
Jr. welcher im Aussehen mit dem auf der Kurve vermerkten Industrieroboter vergleichbar ist, deutlich
mehr Affinitit und damit auch Empathie auslost, als ihm dort zugesprochen wird (Edwards & Shafer,
2022)?

2.3.1 Bewegung

Ein Ansatz, um diesen scheinbaren Widerspruch zu erklédren steckt schon in dem Begriff der
Animation. Das Wort kann auf das lateinische ,,anima* (Seele, Geist, Leben) sowie das griechische
»anemos‘ (Wind, Atem) zuriickgefiihrt werden und bedeutet so viel wie ,,physically or graphically
moving* (O'Neill, 2016, S. 4). Bewegung spielt in der Wahrnehmung von Belebtheit und Emotiona-
litdt eine ebenso wichtige, wenn nicht wichtigere, Rolle wie das Aussehen einer Figur (Morales-
Bader et al., 2020). Schon im Jahr 1944 beobachteten Heider und Simmel in einer viel zitierten und
reproduzierten Studie, dass selbst einfachste geometrische Formen durch Bewegung als ,,animated
beings* oder Personen wahrgenommen werden konnen (Heider & Simmel, 1944; Liick, 2006).

In ihrem Experiment zeigten sie ihren Probanden einen kurzen Animationsfilm bestehend
aus drei sich bewegenden geometrischen Formen — einem groBen Dreieck, einem kleinen Dreieck

und einem Kreis — sowie einem statischen Rechteck mit beweglicher Tiir (sieche Abbildung 1).

Abbildung 1
Bild aus Animation von Heider und Simmel.

Anmerkung. Aus Heider & Simmel, 1944, S. 244.
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Trotzdem keine weiteren Anhaltspunkte fiir die Belebtheit der agierenden Objekte in Form
von Beschriftungen oder der vorherigen Verwendung anthropomorpher Sprache gegeben wurde, ha-
ben alle bis auf eine Versuchsperson die Figuren als belebt aufgefasst und ihre Bewegungen in Form
menschlicher (zwei Mal tierischer) Handlungsweisen interpretiert. So spricht eine Person in Bezug
auf das kleine Dreieck und den Kreis von ,,Lovers in the two-dimensional world* (Heider & Simmel,
1944, S. 247). In einem weiteren Experiment wurde den Probanden die Frage gestellt, was fiir eine
Person sie in der jeweiligen Form sehen (Heider & Simmel, 1944). Trotz des nicht menschlichen
Aussehens und fehlender Mimik wurden hier alle Formen mit iiberwiegend einheitlichen Eigenschaf-
ten beschrieben. Begriffe wie aggressiv, wiitend oder reizbar (groBes Dreieck), heroisch, mutig oder
frech (kleines Dreieck), sowie dngstlich, schiichtern und Beschreibungen wie ,,not too sure of her-
self* (Kreis) (Heider & Simmel, 1944, S. 248-250) lassen eine Emotionalitdt in der Figur oder sogar
Empathie der Versuchsperson mit den Formen erahnen. Durch die iiberwiegende Betitelung des
Rechtecks als Haus mit einer Tiir, nicht als belebtes Objekt schlieBen Heider und Simmel (1944)
zudem, dass fiir die Identifizierung eines Objektes als belebt eine Bewegung von diesem selbst aus-
gehen muss (Heider & Simmel, 1944). Es reicht nicht bewegt zu werden.

Auch die Theorie des Uncanny Valley bezieht Bewegung als Verstéirker der Affinitét mit ein,
betrachtet aber einen Industrieroboter auch im bewegten Zustand nicht als deutlich vertrauter als
zuvor (Mori, 2012). Dies mag mit der Art der Bewegung zusammenhéingen. Visch und Tan (2009)
beobachteten in ihrer an die Experimente von Heider und Simmel (1944) angelehnten Studie, dass
maschinenéhnliche Bewegungen die Wahrmehmung von Objekten als belebt oder empfindungsféhig
verringern. Nicht jede Bewegung fiihrt demnach zur Anthropomorphisierung einer Figur. Verschie-
dene Arten von Bewegung haben verschiedene Auswirkung auf die Wahrnehmung von Objekten.
Morales-Bader et al. (2020) (basierend auf Abell et al., 2000) sprechen in diesem Zusammenhang
von zufilligen (Random), zielgerichteten (Goal-Directed) und Theory of Mind Bewegungen. ,,Zu-
fallig* bezieht sich hier auf Bewegungen die nicht geplant scheinen und keine Interaktionen mit an-
deren Objekten eingehen, wihrend ,,zielgerichtet Handlungen mit einem erkennbaren Sinn oder
einer Absicht beschreibt (Morales-Bader et al., 2020). Theory of Mind wiederum ist ein Begriff, der
sich auch in den verschiedenen Theorien der Empathie wiederfindet und bezieht sich auf die Féhig-
keit die mentalen Zustinde anderer nachzuvollziehen und sie so von Dingen zu unterscheiden
(Strachan et al., 2024; Tan, 2013). Sowohl die Theorie Theorie als auch die Simulationstheorie beru-
hen auf Thesen der Theory of Mind (Schmetkamp, 2017). Im Fall des Experiments von Morales-
Bader et al. (2020) bezieht sich Theory of Mind auf Bewegungen welche Riickschliisse auf einen
mentalen Zustand oder Emotionen der Figur zulassen. Die Studie belegt, dass die Zuschreibung be-
wussten Handelns entlang der verschiedenen Bewegungsgrade abnimmt — von der Theory of Mind
iiber zielgerichtete bis hin zu zufdlligen Bewegungen (Morales-Bader et al., 2020). Dieser Verlauf
tritt sowohl bei den betrachteten Dreiecken als auch Strichméinnchen auf — wobei sich zufallig bewe-
gende Dreiecke den geringsten Grad an Intentionalitit aufweisen (Morales-Bader et al., 2020) — und
verdeutlicht so den Einfluss den verschiedene Arten von Bewegung auf die Wahrnehmung von Ob-
jekten als lebendig oder als Personen haben. Eine Auffalligkeit findet sich in der Einordnung der
Strichménnchen in der Theory of Mind Kategorie, welchen ein geringer Grad an bewussten Handeln
zugesprochen wird als den entsprechend handelnden Dreiecken (Morales-Bader et al., 2020). Mora-
les-Bader et al. (2020) stellen die Vermutung auf, dass dies auf das Design der Figuren
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zuriickzufiihren ist. Beide Strichménnchen haben in jeder Situation ein statisch lachelndes Gesicht,
welches den dargestellten Handlungen nicht immer entspricht. Diese Diskrepanz von menschlich
anmutender Erscheinung und Bewegung aber unpassender Mimik scheint die Empfindung einer Fi-
gur als Person zu storen (Morales-Bader et al., 2020). Dies ldsst den Schluss zu, dass das Aussehen,
trotz der zentralen Rolle der Bewegung, bei der Belebung eines anthropomorphen Charakters nicht

zu vernachléssigen ist.

2.3.2 Aussehen

Wie von Misselhorn (2009) und Vendrell Ferran (2024) vermutet, fillt die Entwicklung von
Empathie fiir Gegenstinde, welche menschliche Eigenschaften widerspiegeln, leichter. Solche Ob-
jekte mogen noch immer nicht menschliche Form annehmen, doch geringe Verdnderungen im Aus-
sehen, wie das Hinzufiigen von Gliedmallen oder eine hohe aufrechte Form, haben einen signifikan-
ten Einfluss auf den Grad an Belebtheit der ihnen zugesprochen wird (Edwards & Shafer, 2022;
Visch & Tan, 2009).

In ihrer Studie untersuchten Edwards und Shafer (2022) wie dulere Vermenschlichung die
Empathie gegeniiber einem Objekt sowie dessen Wahmehmung als anthropomorph beeinflusst.
Hierzu verwendeten sie vier Variationen eines Kreises (ohne Gliedmalien, mit Beinen, mit Armen,
mit Augen), welche in kurzen Animationen, die gleichen Handlungen ausleben (Edwards & Shafer,
2022). Sie stellten fest, dass es keinen Unterschied macht, welche Art von GliedmaBlen hinzugefiigt
wurde, dass aber diese kleine Modifikation im AuBeren die Identifizierung einer Figur als anthropo-
morph sowie die Empathie mit dieser deutlich steigen lie3 (Edwards & Shafer, 2022). Dieses Ergeb-
nis deckt sich mit der Annahme der TheoretikerInnen der Empathie, dass ein gewisses MaBl an Ahn-
lichkeit zwischen der betrachtenden Person und einem Objekt Voraussetzung fiir das Gelingen von
Empathie ist (Misselhorn, 2009; Tan, 2013; Vendrell Ferran, 2024). Auch die Theorie des Uncanny
Valleys wird hier in ihrer Einschitzung, dass Objekte mit geringer menschlicher Ahnlichkeit, auch
geringere Affinitdt im Betrachter auslosen, bestétigt (Mori, 2012).

Trotzdem wurde durch Heider und Simmel (1944) sowie ihre Nachfolgerlnnen bewiesen,
dass auch Objekte ohne diese Ahnlichkeit zum Menschen, empathiefihig sind und Diskrepanzen
zwischen Aussehen und Bewegung einen negativen Effekt auf die Wahrnehmung einer Figur als be-
lebt haben konnen (Abell et al., 2000; Morales-Bader et al., 2020; Visch & Tan, 2009). Vor diesem
Hintergrund ist anzunehmen, dass eine durchdachte Umsetzung eines Charakters in Aussehen sowie
Bewegung auschlaggebend fiir dessen Erfolg ist.



19

2.4 Character Design

[T]he attribution of humanlike qualities to non-human [...] characters as they
intentionally act, and move seamlessly within, an animated space,

has been theorised as a fundamental requirement of character design.
Holliday, 2016

Das Character Design bestimmt das Aussehen einer Figur im Animationsfilm (O'Neill,
2016) und legt zugleich fest, welche Bewegungen ihr mdglich oder unmdglich sind. Es ist der erste
Schritt in der Entstehung eines Charakters und umfasst die Entwicklung und Ausarbeitung der du-
Berlichen Erscheinung einer Figur, welche die Eigenarten, Geschichte oder Identitdt eines Charakters
an die Oberflache tragt (Ferreira et al., 2020; lin Yu & Tsao, 2022; O'Neill, 2016). Fiir die Gestaltung
betrachten Character DesignerIlnnen dabei die Personlichkeit und die daraus folgenden Eigenschaften
einer Figur, ihre Rolle in der Geschichte sowie den Stil eines Projektes. Hierzu werden gestalterische
Grundlagen wie die der Shape Theorie verwendet, welche auf drei Grundformen (Kreis, Viereck,
Dreieck) und den ihnen zugesprochenen Eigenschaften aufbaut (Achin et al., 2021; Gingrich et al.,
2024). Ein Viereck beispielsweise wirkt ,,both static, passive and immobile, but also [...] balanced
and grounded” (Gingrich et al., 2024, S. 2) wihrend ein Kreis mit ,,bounciness, playfulness, friend-
liness, the nurturing, the female” (Gingrich et al., 2024, S. 3) in Verbindung gebracht wird. ,,[ What
I try to do is make sure the personality matches the shape” (Sly, 2012). Zudem kommen auch heute
noch immer bestimmte standardisierte der Charaktertypen zum Einsatz, auch wenn diese, ebenso wie
die sture Einhaltung der Shape Theory, heute immer 6fter ignoriert oder auf den Kopf gestellt werden
(Ferreira et al., 2020; Gingrich et al., 2024). ,,The athletic, powerful character with high leveled
alertness and resilience may not be the hero. The annoying and sometimes hateful character may not
be the villain and it can even be loved by the audience” (Ferreira et al., 2020, S. 204). Abseits der
duBeren Erscheinung spielen auch Animationsprinzipien wie Squash and Stretch oder eine generelle
Erwédgung der Beweglichkeit bereits im Designprozess eine Rolle (Sly, 2012). Der Character De-
signer De'Von Stubblefield fasst dies so zusammen: ,,I make sure there is action and reaction, because
nothing moves independently, which is why there is flow and rhythm” (Sly, 2012).

Charaktere fiihren das Publikum durch eine Geschichte und verkdrpern die emotionale Ver-
bindung, die zu Filmen hergestellt werden kann (Beil et al., 2016; Eder, 2020; Ferreira et al., 2020;
van Rooij, 2019). ,,The viewer’s engagement with characters may be as simple as a fleeting mirror
effect [...] or as complex as the conflicted and ambiguous attitudes, thoughts, and responses we
sometimes have in relation to close friends and family” (Plantinga, 2013, S. 104). Eine der Aufgaben
eines guten Character Designs ist demnach die Aufmerksamkeit des Publikums zu erlangen und sie
emotional an sich zu binden (Ferreira et al., 2020). Fiir diese Aufgabe stehen insbesondere zwei Ge-
staltungsflachen zur Verfiigung: das Gesicht und der Korper. Wihrend das Gesicht als wichtigstes
nonverbales Ausdrucksmedium iiber Mimik Emotionen und Gefiihle kommuniziert, reprasentiert der
Korper die Handlung einer Figur und kann iiber Bewegung ebenfalls emotionale Zusténde darstellen
(Ferreira et al., 2020). Durch das Entwickeln eines Charakters, welcher die bestmoglichen Voraus-
setzungen fiir Ausdruck in beiden Bereichen bietet und damit den mentalen Zustand der Figur nach-
empfindbar macht, ist somit die ideale Voraussetzung fiir die Entwicklung von Empathie gegeben.
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Ein weiteres Element, das viele Stile der Animation verbindet ist die Ubertreibung oder In-
tensivierung des Aussehens und Verhaltens ihrer Figuren (Eder, 2020; van Rooij, 2019). ,,[I]hr Grin-
sen [ist] breiter, ihre Tranen groBer und glanzender™ (Eder, 2020, S. 11). Durch die Reduzierung von
Details und eine Fokussierung auf das Wesentliche konnen animierte Charaktere Emotionen auf eine
Weise ausdriicken, die fiir Schauspielerlnnen im Realfilm unmdoglich ist und sie so dem Publikum
leichter verstandlich vermitteln (Eder, 2020; van Rooij, 2019). Doch Charakter Design geht oft noch
einen Schritt weiter und erschafft Figuren, welche sich in vielen Aspekten von Menschen unterschei-
den und so unsere Sehgewohnheiten auf den Kopf stellen (Eder, 2020). Diese oft anthropomorphen
Charaktere haben als Verkorperung von Tieren oder belebten Objekten die Fahigkeit zu Personifika-
tionen indirekter und abstrakter Konzepte zu werden und Geschichten zu erzéhlen, die mit rein
menschlichen Figuren nicht moglich wéren (Eder, 2020; Holliday, 2016).

Im Aussehen konnen sich diese Charaktere stark unterscheiden. Anthropomorphe Animati-
onsfiguren ohne ein anthropomorphes Auferes wie Luxo Jr. (Lasseter, 1986) und die anderen bereits
aufgefiihrten Beispiele gibt es heute viele. Ein weiteres Beispiel ist der Ozean in Vaiana (Clements
& Musker, 2016) welcher allein durch eine Art Gestik und Interaktion mit anderen Charakteren Ge-
fiihle darstellt und so zu mehr als einem Gewdésser wird. Figuren wie Lumiere aus Die Schone und
das Biest (Trousdale & Wise, 1991), Riibe aus Das wandelnde Schloss (Miyazaki, 2004) oder Light-
ning McQueen aus Cars (Lasseter & Ranft, 2006) wiederum, werden durch das Hinzufiigen von
Gesichtern, GliedmaBen oder ihrer generell menschlichen Form auch in ihrem AuBeren anthropo-
morphisiert ohne die Ahnlichkeit mit ihrem zugrundeliegendem Objekt zu verlieren. In Elemental
(Sohn, 2023) wiederum besitzen die Charaktere einen groBtenteils menschlichen Korper, welcher
sich lediglich in Material, Verhaltensweisen und Fahigkeiten von der Realitét unterscheidet. Dies,
sowie die vorher genannten, sind nur einige Beispiele fiir nicht-menschliche Figuren und ihre Dar-
stellung im Film. Es gibt unzéhlige weitere Kombinationsmoglichkeiten vermenschlichten Ausse-
hens, Bewegens und Verhaltens, durch welche aus bloBen Objekten lebendigen Charaktere werden.
Doch wie kdnnen diese Eigenschaften sinnvoll genutzt und angewendet werden, um das gro3tmog-
liche Potenzial fiir Empathie und Identifikation mit einer nicht menschlichen Figur zu erreichen? Ist
ein Gesicht fiir das Erfahren von Emotionen notwendig?

Aus den bisherigen Erkenntnissen ergeben sich dementsprechend die folgenden Fragen, welche in
dieser Arbeit beantwortet, werden kénnen:

1. Aussehen. Geht ein hoherer Grad an Vermenschlichung mit einer stirkeren Darstellung
innerer Zusténde einher und hat damit ein groBeres Potential fiir Empathie?

2. Bewegung. Kann Bewegung allein ein Objekt zu einem Charakter entwickeln oder wer-
den weitere duBlere Merkmale bendtigt?
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3 Anthropomorphe Charaktere im Film

Wihrend die Forschung im Bereich der Empathie eine Definition durch die Vielzahl an The-
orien und Meinungen erschwert, sind Charaktere im Animationsfilm wenig erforscht. Studien in die-
sem Bereich beschéftigen sich mit der technischen Umsetzung oder den gesellschaftswissenschaftli-
chen Bedeutungen von Figuren, wihrend in der Film- und Medienwissenschaften kleinteilig auf ver-
schiedene Schwerpunkte eingegangen wird, ohne eine Ubersicht oder Einheitlichkeit zu produzieren
(Eder, 2020). ,,Die bisherige Forschung zu Animationsfiguren entbehrt einer systematischen Theorie
und Methodologie und richtet sich auf einen relativ engen Kreis partikularer Themen, wihrend an-
dere kaum untersucht werden* (Eder, 2020, S. 4). Auch die Thematik anthropomorpher Charaktere
wurde in einer Reihe spezifischer Arbeiten betrachtet, welche Einblicke bieten aber durch ihre indi-
viduellen Ausrichtungen keinen Konsens ermdglichen. Haufig befassen sich diese Texte mit einem
bestimmten Film, wie im Fall von Achin et al. (2021), Balkind (2010) oder Ferreira et al. (2020) oder
beziehen sich auf spezifische Arten anthropomorpher Figuren wie C. Y. Chen und Zhunag (2023).
Um daher eine Antwort auf die gestellten Fragen zu finden, nutzt diese Arbeit eine Kombination aus
verschieden Ansitzen der Filmanalyse (Hagener & Pantenburg, 2020; Hickethier, 2012) zur Auswer-
tung ausgewdhlter anthropomorpher Animationsfilm-Charaktere und ihrer objektiven (Character De-
sign) und subjektiven (Ausdruck von Emotionen durch Bewegung) Figurencharakterisierung (Beil
et al., 2016).

3.1 Analyse und Vergleich der Darstellung anthropomorpher Charaktere in
Animationsfilmen und ihrer Moglichkeiten in der Bewegung

Aufbauend auf den Erkenntnissen aus der Literaturanalyse wurden, eine Auswahl an Anima-
tionsfilm-Charakteren getroffen, welche die Eigenschaften eines leblosen Objektes erfiillen und eine
Spanne der betrachteten Darstellungsweisen repriasentieren (siche Tabelle 2).

Bei der Auswahl der Figuren wurde darauf geachtet Gegenstéinde zu wiéhlen, die in ihrer
realen Form nicht die Féhigkeit haben selbststindig zu handeln, um die Einfliisse der durch die Ani-
mation erzeugten Bewegung klar abzubilden. Dies ist auch der Grund warum die ebenfalls fiir diese
Arbeit in Betracht gezogenen und in Filmen reichlich vertretenen Roboter-Charaktere in dieser Auf-
listung nicht auftreten. Sie sind von Natur aus ,,animate objects® (Mattiassi et al., 2021) und besitzen,
wenn auch menschengegeben, eine innere Antriebskraft, die es ihnen ermdglicht sich nicht nur im
Rahmen der Animation selbststindig zu Bewegen. In diesem Zusammenhang bleibt zu Argumentie-
ren, ob die Bewegung eines Autos, wie im Fall von Lightning McQueen (Lasseter & Ranft, 2006),
als selbststindig gilt. Da dessen Fortbewegung auflerhalb der Filmwelt allerding immer das Eingrei-

fen eines Menschen benétigt — was bei Robotern nicht der Fall ist — wird hier davon abgesehen.



Tabelle 2

Charakterauswahl fiir die Analyse.

Figur

Besen

Luxo Jr.

Lumiére

Teppich

Woody

Ruflmiannchen

Stern

Riibe

Lightning McQueen

Ozean

Souta Munakata

Wade Ripple

Anmerkung. Die Auswahl der Charaktere basierend auf leblosen Objekten die fiir die Forschung

genauer betrachtet wurde, inklusive des zugehdrigen Filmes und Gegenstandskategorie.

Kategorie

Alltagsgegenstand

Alltagsgegenstand

Alltagsgegenstand

Alltagsgegenstand

Humanoide Figur /

Spielzeug

Verkdrperung von
Gegenstand

Verkorperung von
Gegenstand

Humanoide Figur

Alltagsgegenstand

Element

Alltagsgegenstand

Element

Film

Fantasia

— Der Zauberlehrling

Die kleine Lampe

Die Schone und
das Biest

Aladdin

Toy Story

Chihiros Reise ins
Zauberland

Lauras Stern

Das wandelnde
Schloss

Cars

Vaiana

Suzume

Elemental

Jahr

1940

1986

1991

1992

1995

2001

2004

2004

2006

2016

2022

2023

22

Die zweite zu untersuchende Eigenschaft der Charaktere ist ihr Aussehen. Um dies zu er-

moglichen wurden Figuren gewihlt, welche die Spanne von keiner dul3erlichen Anpassung am form-
gebenden Objekt (Luxo Jr. (Lasseter, 1986), Ozean (Clements & Musker, 2016)), bis hin zu einer
vollstandig menschlichen Form (Wade Ripple (Sohn, 2023)) oder ohnehin menschlich anmutenden

Gegenstinden (Woody (Lasseter, 1995)), abdecken. Um diese Bandbreite an verschiedenen Design-

stufen aufzuschliisseln, wurden alle Charaktere zunéchst tabellarisch geordnet und nach ihrem Grad

der physischen Vermenschlichung sortiert. Hierzu diente ein System in welchen Punktzahlen fiir die

verschiedenen Eigenschaften der Charaktere vergeben wurden. Innerhalb der Kategorien Gliedma-

Ben, Rumpf, Kopf, Gesicht und Accessoires konnte eine Figur so beispielsweise zwei Punkte flir ein
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humanoides Bein, einen fiir eine als Bein genutzte gegenstandseigene Extremitét oder keine Punkte
im Fall der Abwesenheit von Beinen erlangen (siche Anhang 1.2, Teil 2-4). Innerhalb dieses Systems
konnte ein Charakter insgesamt maximal 30 und mindestens 0 Punkte erreichen. Anhand dieser Zah-
len wurden die Figuren in vier Kategorien von &uBlerer Anthropomorphisierung eingeteilt, dabei
steht 0 (0 Punkte) fiir keine erkennbare Ahnlichkeit zum Menschen, / (1-10 Punkte) fiir verschiedene
Arten der vorhandenen Ahnlichkeit eines Objekts zum Menschen oder des Hinzufiigens menschli-
cher Eigenschaften im Character Design in einem geringen MaB, 2 (11-20 Punkte) fiir eine grofle im
Objekt vorhandene Ahnlichkeit zum Menschen oder dem Hinzufiigen stark ausgeprigter menschli-
cher Eigenschaften im Character Design und 3 (21-30 Punkte) fiir ein eindeutig dem Menschen nach-
empfundenes Objekt oder der Anpassung dessen an ein menschliches Wesen durch das Design (siche
Anhang 1.1).

Zur Auswertung der Bewegung wurde in Anlehnung an sowohl protokollierende als auch
statistische Filmanalyseverfahren (Hagener & Pantenburg, 2020) anschlieend im jeweiligen Film
von Anfang bis Ende festgehalten, wann und auf welche Art ein Charakter menschliche oder emoti-
onale Verhaltensweisen zeigt (siche Tabelle A3). Um eine Korrelation der so gewonnenen Daten zu
gewihrleisten wurden, mit Ausnahme von Die kleine Lampe (Lasseter, 1986) und Fantasia — Der
Zauberlehrling (Algar et al., 1940), Spielfilme mit einer Laufzeit zwischen 77 bis 126 Minuten un-
tersucht. Es wurde auBerdem vermerkt, ob es sich bei dem betrachteten Charakter um eine Haupt-
oder Nebenfigur handelt, so dass gegebenenfalls diese Information in die Auswertung mit einflieBen
kann. Die kleine Lampe (Lasseter, 1986) wurde aufgrund der Dominanz von Luxo Jr. innerhalb der
Fachliteratur dieser Thematik (beispielsweise in Edwards & Shafer, 2022; Holliday, 2016; Tan, 2013)
trotz einer Laufzeit von nur 2 Minuten in die Untersuchung aufgenommen. Fiir einen entsprechenden
Vergleich wurden daher ebenfalls die Besen aus Der Zauberlehrling (Algar et al., 1940) betrachtet,
welcher eine Laufzeit von ca. 9 Minuten hat. Fiir die tatsdchliche Auswertung wurde zunéchst die
Screentime, das heifit die Zeit, die eine Figur auf dem Bildschirm verbringt, festgehalten. Anhand
der tatsdchlichen Laufzeit des jeweiligen Films wurde anschlieBend eine prozentuale Screentime er-
rechnet, welche im Anschluss als Ausgangspunkt fiir die Berechnung vergleichbarer Instanzen emo-
tionaler Verhaltensweisen und Bewegungen dient. Auf Basis der von Morales-Bader et al. (2020)
sowie Abell et al. (2000) genutzten Kategorien der zufélligen, zielgerichteten und Theory of Mind
Bewegungen wurden drei eigene zu den Betrachtungsobjekten passende Bewegungstypen aufgestellt,
auf welche sich die Screentime der entsprechenden Figuren aufteilt (siehe Anhang 1.2, Teil 5):

e Statisch, bedeutet ein Charakter bewegt sich nicht, wird von aullen bewegt oder fiihrt
eine Bewegung aus die gegenstandstypisch ist (das Auto fahrt, das Wasser flie3t) und ist
die Kategorie, die fiir ein lebloses nicht emotionales Objekt spricht.

o Selbstindige Bewegungen sind Handlungen, welche nicht auf ein emotionales Inneres
der Figur schlieBen lassen aber eigenstéindig sowie ohne erkennbaren Antrieb ausgefiihrt
werden und sie demnach als handelnden Akteur der Geschichte kennzeichnen.

o  Theory of Mind Bewegung bezieht sich entsprechend der von Morales-Bader et al. (2020)
genutzten Definition auf Bewegungen, welche Riickschliisse auf den mentalen Zustand
oder Emotionen der Figur zulassen und sie demnach als belebtes Objekt markieren.
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Die Dauer der einzelnen Phasen von statischer Priasenz sowie selbststandiger und Theory of
Mind Bewegungen wurden ebenfalls tabellarisch und fiir die Nachvollziehbarkeit in Verbindung mit
,»Stills* (Hagener & Pantenburg, 2020) festgehalten, welche die ausgefiihrten Handlungen repréasen-
tieren (siche Anhang 1.3). Anhand der gesamt Screentime eines Charakters wurde anschlieend der
prozentuale Anteil der Zeit, in welcher er die jeweiligen Bewegungstypen ausiibt, errechnet (Prozent
Statisch = Screentime / Statisch). Zusammen gibt sich ein vollstdndiges Bild, das veranschaulicht
inwiefern eine Figur Handlungen ausfiihrt, welche das Publikum auf einen, fiir die Entwicklung von
Empathie notwendigen, mentalen Zustand schlieBen lasst (Goldman, 2006; Goldman & Sripada,
2005; Hagener & Vendrell Ferran, 2017). Fiir die Auswertung und den Vergleich mit den im ersten
Schritt aufgestellten Kategorien &ulerer Anthropomorphisierung ist insbesondere die Theory of
Mind Bewegung relevant. Auch hier wurden die Prozentanteile in vier Bereiche des Bewegungsan-
thropomorphismus aufgeteilt (siche Anhang 1.1). 0 (0 %) bedeutet hier, dass keine Theory of Mind
Bewegungen erfasst wurden, / (1-33 %), dass durch Bewegung nur in geringen Maflen auf einen
emotionalen Zustand geschlossen werden kann, 2 (34-66 %) umfasst alles, was eine gute Menge an
Emotionalitat zeigt, wihrend 3 (67-100 %) fast ausschlieBlich auf eine Theory of Mind schlieBen
lasst. Die Auswertung der tabellarisch erfassten Daten auf diese Weise ermoglicht dementsprechende
Riickschliisse auf die verschiedenen Arten und Mdéglichkeiten der Vermenschlichung, sowie dem da-
mit verbundenen Potenzial fiir Empathie und Identifikation mit den jeweiligen Charakteren.

3.2 Anwendung der Erkenntnisse anhand eines beispielhaften Charakters

Um die Umsetzbarkeit und Moglichkeiten der im ersten Schritt entstandenen Charakter-Ka-
tegorien auf die Probe zu stellen, wurden anschlieBend verschiedene Character Designs der selben
nicht-menschlichen Figur in drei Abstufungen &uBlerer Anthropomorphisierung, entsprechend der
Kategorien 0-1, 2 und 3 erstellt (siche Anhang 2.1, 2.3, 2.5). AuBlerdem fand eine Priifung der aus-
fiihrbaren Bewegungen sowie Ausdrucksmoglichkeiten der verschiedenen Designs durch die Ent-
wicklung von Pose Sheets statt. In drei Posen wurde hier versucht fiir alle Character Designs die
gleichen Handlungen darzustellen, wihrend eine vierte Pose figurspezifische Charakterisierungen
abbildet (siche Anhang 2.2, 2.4, 2.6). Als grundlegendes lebloses Objekt dieser drei Character De-
signs wurde sich fiir das Element Wasser entschieden, da sich dieses besonders fiir Anpassungen der
duBeren Form anbietet und zudem mit zwei der zuvor betrachteten Charaktere (Ozean (Clements &
Musker, 2016), Wade Ripple (Sohn, 2023)) vergleichbar ist.

Die durch diesen Prozess gewonnenen Erkenntnisse iiber die Einsatzmdglichkeiten von De-
sign sowie Bewegung zur Generierung eines belebten Charakters innerhalb der verschiedenen Kate-
gorien, dienen zur Ermittlung und Uberpriifung der in der tabellarischen Auswertung erkannten Re-
geln und Anwendungsproblematiken.
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4 Funktionsweisen und Anthropomorphisierung von
Charakteren und ihr Einfluss auf Empathie

4.1 Darstellungsweisen nicht-menschlicher Charaktere

Innerhalb der untersuchten Animationsfilmfiguren dieser Arbeit erfiillen zwei Charaktere mit
Abstand die meisten Kriterien, welche sie in ihrem AufBeren einem Menschen dhneln lassen (siche
Abbildung 2). Woody (Toy Story, Lasseter, 1995) erlangt in der Auswertung 30 Punkte und ist somit
— abgesehen von den animationsfilmtypischen stilistischen Anpassungen, (Eder, 2020) — im Ausse-
hen kaum von einem Menschen zu unterscheiden. Auch Wade Ripple (Elemental, Sohn, 2023) dhnelt
einem Menschen, wobei einige Abziige fir materielle Beschaffenheit und kleinerer Merkmale wie
fehlende Ohren oder Kleidung gemacht werden. In einem betrdchtlichen Abstand folgen Figuren fiir
welche absichtliche Verdnderungen an dem leblosen Objekt, auf welchem sie basieren, vorgenom-
men wurden, um sie menschlicher erscheinen zu lassen, ohne ein menschliches Aussehen anzuneh-
men. Im Fall von Lumiére (Die Schone und das Biest, Trousdale & Wise, 1991) zeigt sich dies in
einem vollkommen menschlichen Gesicht innerhalb eines Kerzenstidnders, dessen Form als Abstrak-
tion von Armen und einem Kopf interpretiert werden kann. Die Besen (Fantasia, Algar et al., 1940)
wiederum haben kein Gesicht, werden aber mit menschlichen Armen sowie einer Abwandelung ihrer
Borsten zu einer Art von Beinen versehen, wahrend die RufSmdnnchen (Chihiros Reise ins Zauber-
land, Miyazaki, 2001) eine Art Zwischenform dieser Anthropomorphisierungen darstellen in welcher
der Grundform einer RuB3flocke sowohl Bestandteile eines Gesichts (Augen) als auch GliedmaBen
(Arme, Beine) hinzugefiigt werden. Innerhalb der kategorischen Einordnung ihres Aussehens fallen
die letzten beiden Beispiele knapp in Kategorie /, welche das Hinzufiigen eines geringen Maf3es an
menschlichen Eigenschaften im Character Design beschreibt, wéhrend Lumiére durch die Kombina-
tion seiner ohnehin leicht anthropomorphen Form in Verbindung mit einem menschlichen Gesicht in
Kategorie 2 einzuordnen ist (siche Anhang 1.1). Auch Riibe (Das wandelnde Schloss, Miyazaki,
2004) fillt in diesen Bereich von Objekten mit vorhandener Ahnlichkeit zum Menschen, allerdings
ohne das Hinzugefiigen menschlicher Eigenschaften. Die Form einer Vogelscheuche entsteht, dhn-
lich einer Puppe wie im Fall von Woody (Lasseter & Ranft, 2006), aus der Nachahmung menschli-
chen Aussehens und bedarf dementsprechend weniger Anpassungen, um ein gewisses Maf3 an Ver-

trautheit zu erreichen.
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Abbildung 2
Darstellung der Abstufung des duBleren Anthropomorphismus der betrachteten Charaktere.
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Anmerkung. Eigene Darstellung.

Am anderen Ende der Skala findet sich der Ozean (Vaiana, Clements & Musker, 2016) wel-
cher weder im Design seiner anthropomorphen Bewegungen noch in seiner natiirlichen Beschaffen-
heit vermenschlichte Ziige aufweist. Andere Figuren wie Luxo Jr. (Lasseter, 1986), Souta Munakata
(Suzume, Shinkai, 2022), Teppich (Aladdin, Clements & Musker, 1992) oder der Stern (Lauras Stern,
Rycker & Rothkirch, 2004) unterscheiden sich zwar im Aussehen nicht von ihren jeweiligen Objek-
ten, weisen aber allein durch deren Form vereinzelte Ubereinstimmungen mit dem menschlichen
Korper auf. So kann der Lampenschirm von Luxo Jr. als Kopf gedeutet werden, die Markierungen
auf der Stuhllehne von Souta Munakata als Augen oder die Zacken des Sterns sowie Zipfel des Tep-
pichs als Arme, Beine oder sogar Hénde. Interessant in dieser Gruppierung ist Lightning McQueen
(Cars, Lasseter & Ranft, 2006), welcher trotz der starken Anthropomorphisierung seines Designs
durch bewegliche Augen und einen vollauf menschlich anmutenden Mund die gleiche Punktzahl er-
reicht wie andere nicht verdnderte Figuren. Die Form eines Autos bietet aulerhalb der hiufig ange-
wandten Strategie von Augen auf der Windschutzscheibe oder in den Scheinwerfern und einem Mund
iiber der StoBstange (Achin et al., 2021; Holliday, 2016) keine Ahnlichkeit zu einem menschlichen
Korper und lésst sich auch nur schwer in dieser Richtung anpassen.
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Abbildung 3
Vergleich von duflerem Anthropomorphismus und Bewegungsanthropomorphismus in den Betrach-
teten Figuren.
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Anmerkung. Der prozentuale duBlere Anthropomorphismus in aufsteigender Reihenfolge verglichen
mit dem jeweils korrespondierenden Bewegungsanthropomorphismus. Eigene Darstellung.

In einer Gegeniiberstellung der Kategorien des duleren und Bewegungsanthropomorphis-
mus wird sichtbar, dass diese sich nicht unbedingt entsprechen (siche Anhang 1.1). Figuren mit einem
sehr menschlichen Aussehen wie Woody (Lasseter & Ranft, 2006) und Wade Ripple (Sohn, 2023)
haben ihren hohen Grad an Vermenschlichung auch in der Bewegung beibehalten. Allerdings weisen
auch Lumiere (Trousdale & Wise, 1991), Luxo Jr. (Lasseter, 1986) sowie der bereits angesprochene
Lightning McQueen (Lasseter & Ranft, 2006)ein sehr hohes Level an Theory of Mind Bewegungen
auf (siehe Abbildung 4). Die starke Abhebung von Luxo Jr. kann in dieser Gegeniiberstellung jedoch
als uneindeutig gewertet werden. Durch die Kiirze seines Auftritts ist ein hundertprozentiger Bewe-
gungsanthropomorphismus deutlich leichter zu erreichen als es in einem ldngeren Film der Fall wire.
Doch auch andere Figuren der Kategorie / wie Souta Munakata (Shinkai, 2022), Teppich (Clements
& Musker, 1992) oder der Stern (Rycker & Rothkirch, 2004) haben einen hoheren Grad an Anthro-
pomorphismus in der Bewegung als in ihrem Aussehen erreichen, wenn auch zum Teil nur in gerin-
gen MaBen. Auch der Ozean aus Vaiana (Clements & Musker, 2016) welcher im Aussehen als ein-
ziger Charakter der Kategorie 0 zugeteilt wurde, zeigt einige Theory of Mind Bewegungen und ver-
deutlicht damit, dass er ausschlieBlich iiber Bewegung den Status eines belebten Objekts erlangt.
Dieser hohere Grad an Anthropomorphismus in der Bewegung als im Aussehen ist ein Trend welcher
sich, mit drei Ausnahmen, in allen Charakteren beobachten ldsst. Nur Riibe, die Besen aus Fantasia
(Algar et al., 1940) aber auch Woody, zeigen einen geringeren prozentualen Anteil von Theory of
Mind Bewegungen im Vergleich zu ihrem vermenschlichten AuBeren (siche Abbildung 4). Beson-
ders im Fall von Riibe (Miyazaki, 2004), welchem mit Kategorie 2 ein recht hoher Grad an duflerem
Anthropomorphismus zugeschrieben wurde, sowie den Besen, deren Bewegungsanthropomorphis-

mus bei null liegt, stellt sich die Frage wie es dazu kommt.
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4.2 Ergebnisse des Character Design Experiments

Die auf Grundlage der Literaturanalyse angelegten Character Designs ordnen sich wie be-
reits erldutert in den Kategorien des duBleren Anthropomorphismus an. Die Ergebnisse bestehen aus
je einem Turnaround (siehe Anhang 2.1, 2.3, 2.5) und einem Pose Sheet (siche Anhang 2.2, 2.4, 2.6)
welche das entwickelte Design sowie dessen Moglichkeiten préasentieren.

Das erste Design stellt eine Version von belebtem Wasser ohne &ulere Anpassung an die
menschliche Form dar. Entsprechend mancher der im ersten Schritt betrachteten Figuren in Kategorie
1 wurde allerdings die Moglichkeit zur Bildung von gliedmafienartigen Extremitéiten eingebunden
(siche Abbildung 4). Ohne diese sowie einer Moglichkeit das Element des Wassers dhnlich der Dar-
stellung von Bewegungen des Ozeans aus Vaiana (Clements & Musker, 2016) in eine erkennbare
Figur zu formen, ist die Prasentation eines einheitlichen Charakters nicht moglich.

Abbildung 4
Character Design 1: Keine duflere Vermenschlichung.

Anmerkung. Pose Sheet des ersten Character Designs. Eigene Darstellung.

Das zweite Design représentiert Figuren der Kategorie 2 des dulleren Anthropomorphismus. Der
Charakter hat Arme und erkennbare Hénde sowie einen Torso, Kopfund ein Gesicht, ist aber in der Form
und materiellen Beschaffenheit noch eindeutig als geformtes Wasser erkenntlich (siche Abbildung 5). Die
fehlenden Beine und die daraus folgende Verschmelzung mit der Oberfliche des umgebenden Wassers
unterscheidet die Figur auBBerdem von dem in sich geschlossenen Korper eines Menschen.
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Abbildung 5

Character Design 2: Mittlere duere Vermenschlichung.

Anmerkung. Pose Sheet des zweiten Character Designs. Figene Darstellung.

Das dritte und letzte Design bildet einen Grad von fast vollstdndiger Vermenschlichung ab.
Die Figur hat einen menschlichen Koérper mit allen GliedmaBen und einem Gesicht, welcher sich
vom Wasser abhebt, welches als solches nur noch in einer Reprisentation von Haaren auftritt (siche
Abbildung 6). Diese Darstellung dient der Moglichkeit der Abgrenzung des Charakters vom Wasser,
ohne den Bezug dazu vollkommen zu verlieren. Die Beschaffenheit des Korpers in Farbe und einer
Transparenz verdeutlicht auBerdem, dass es sich hier trotz der starken duBeren Anthropomorphisie-
rung noch immer nicht um einen Menschen handelt.
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Abbildung 6
Character Design 3: Vollstindige duere Vermenschlichung.

Anmerkung. Pose Sheet des dritten Character Designs. Eigene Darstellung.

AuBerhalb der Uberlegungen zur Darstellung der Abstufung anthropomorphen Aussehens
lag ein besonderes Augenmerk auf der Entwicklung von jeweils drei sich entsprechenden Posen,
welche in zwei Fillen die moglichst gleiche Emotion (Verzweiflung/Zufriedenheit) vermitteln und
einmal dieselbe Bewegung darstellen sollten (sieche Abbildung 4,5,6). Die vierte den jeweiligen Cha-
rakter entsprechende Pose stellte in keinem der drei Félle ein Problem dar und ldsst sich fiir alle
Designs als Charakterisierung einer belebten Figur auslegen. Auch die Bewegung in Form eines
Sprungs wirkt in allen drei Versionen wie eine selbststindig gesteuerte Aktion. Schwierigkeiten be-
reitete die Wiedergabe von Emotionen durch ein kaum vermenschlichtes Wesen ohne Gesicht. Wah-
rend die Figuren im zweiten und dritten Charakter Design eindeutig verzweifelt nach etwas Greifen
oder vertrdumt auf dem Riicken treiben, ist dies beim ersten Design nicht direkt erkenntlich (siehe
Abbildung 4). Das Treiben auf dem Riicken ist mit Fantasie noch zu erkennen, doch besonders die
Verzweiflung geht in der Umsetzung verloren. Durch das Hinzufiigen eines Gegenstands wie Gitter-
stiben, welche einen Kontext fiir die Situation bieten, ldsst sich die Emotion besser vermitteln (siehe
Abbildung 7).
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Abbildung 7
Character Design 1: Vergleich Pose mit und ohne Hilfsmittel.

)

Anmerkung. Der Vergleich derselben Pose des ersten Character Designs, mit und ohne Gitterstibe
zur Verdeutlichung der Handlung. Eigene Darstellung.
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5 Auswirkungen des Designs auf die Empathie und
emotionale Tiefe eines Charakters

Wie in der Literaturanalyse herausgearbeitet, besitzen wir als Menschen die Féhigkeit, uns
in einem komplexen Simulationsprozess in die kognitive Perspektive eines Gegeniibers zu versetzen
und so dessen Gefiihle und Emotionen selbst nachzuempfinden. Dieser Prozess der Empathie bedarf
jedoch einer gewissen Kenntnis der Umsténde, die zu einer Situation fithren, aber auch der Interpre-
tation duBerer Anhaltspunkte um die Gefiihlslage des Gegeniibers zu erkennen (Hagener & Vendrell
Ferran, 2017; Schmetkamp, 2017; Vendrell Ferran, 2024). Das Medium der Geschichtserzdhlung
ermdglicht durch die gezielte Beschreibung der Umsténde einer Figur, in den meisten Féllen einen
groBziigigen Kontext zu Situationen, welcher in der Realitdt hdufig nicht gegeben ist (Petraschka,
2021; Schmalzried, 2017). Die Interpretation von mentalen Zustinden anhand sichtbarer Indizien
hingegen stellt im Fall lebloser Objekte als Figuren ein Problem dar. “[O]ntologically the inanimate
is furthest removed from the self and the self is the starting point for empathy” (Trompenaars, 2018,
S. 128). Entsprechend dieser Theorie sollte ein Mitfiihlen und Nachempfinden der Emotionen von
Charakteren wie Lightning McQueen (Lasseter & Ranft, 2006), welche lediglich ein geringes Level
an #uflerer Anthropomorphisierung aufweisen, nur bedingt moglich sein, wéhrend Figuren wie
Woody (Lasseter, 1995) mit ihrem sehr menschlichen Aussehen sich gut dafiir eignen (Misselhorn,
2009; Trompenaars, 2018; Vendrell Ferran, 2024). Und doch gibt es zahlreiche Beispiele fiir anthro-
pomorphe Fahrzeuge in Film und Fernsehen (unteranderem in Wheely (Mendez & Halim, 2018) oder
Falsches Spiel mit Roger Rabbit (Zemeckis, 1988)).

Die Auswertung der Theory of Mind Bewegungen und Verhaltensweisen in ihren jeweiligen
Filmen bietet eine Erklarung flir dieses Phanomen. Denn Lightning McQueen erreicht hier den ho-
heren Grad an Anthropomorphismus. Ein Grund fiir das vergleichsweise schlechte Abschneiden von
Woody im Bewegungsanthropomorphismus ist die Rolle, die er und die anderen Spielzeuge in Toy
Story (Lasseter, 1995) einnehmen. Sie sind lebendige und die handelnden Akteure ihrer Geschichte,
doch sobald ein Mensch den Raum betritt, werden sie wieder zu einem leblosen Objekt. Dies steht
in Verbindung mit einem fiir Animationsfilme mit anthropomorphen Figuren typischen Merkmal,
welches sich mit der Entwicklung der 3D Animation ausbreitete. Charaktere, welche aus leblosen
Objekten entstehen, sind heute nicht beschrankt auf das Kopieren der menschlichen Form oder Ver-
haltensweisen, wie es noch bei Micky Maus (Disney & Iwerks, 1928) der Fall war, dessen Existenz
als Maus kaum thematisiert wird (Holliday, 2016). Heute spielen viele Filme mit der Objekthaftigkeit
ithrer Charaktere und verbinden menschliche Eigenschaften mit gegenstandsbezogen Situationen. So
geht beispielsweise Lightning McQueen das Benzin aus, Wade Ripple weint sehr viel und Woody
wiinscht sich nichts mehr als das mit ihm gespielt wird. Eine weitere interessante Beobachtung, wel-
che das gute Abschneiden von Lightning McQueen (Lasseter & Ranft, 2006) in der Bewegungskate-
gorie erklart, ist eine Gemeinsamkeit von diesem mit Lumiere (Trousdale & Wise, 1991), welcher
ebenfalls ein deutlich hoheres Level an Bewegungs- als dulerem Anthropomorphismus aufweist. Sie
beide besitzen ein groBtenteils menschliches Gesicht. Blicken wir zuriick auf die Theorien des Cha-
rakter Designs unterstiitzt dies die Annahme, dass das Gesicht das Korperteil ist, welches primér
Emotionen vermittelt. ,,[T]he face represents the most important communication instrument of a
character, defining his personality and mood” (Ferreira et al., 2020, S. 204). Die Darstellung von
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emotionalen Zustdnden durch reine Handlung oder Gestik ist moglich, doch das Erkennen von Ge-
sichtsausdriicken als universales Kommunikationsmedium ist davon nicht zu tibertreffen (Ferreira et
al., 2020). Dies erklart auch das vergleichsweise schlechte Abschneiden von Riibe (Miyazaki, 2004)
(siche Abbildung 3). Wihrend die meisten anderen Figuren durch Bewegung zumindest in einem
geringen MaB belebter erscheinen als ihr Aussehen es vermuten lasst, fallt Riibe von einer Kategorie
2 im duBleren Anthropomorphismus auf eine / in der Bewegungskategorie (siche Anhang 1.1). Ein
Ansatz, um dies zu erkldren ist die fehlende Mimik, trotz einem menschlich anmutenden Gesicht.
Dies entspricht den Ergebnissen von Morales-Bader et al. (2020), dass ein statischer Gesichtsaus-
druck und dessen Diskrepanz mit ausgefiihrten Aktionen ein Problem fiir die Betrachtung eines Ob-
jektes als belebt darstellt. Das dauerhaft grinsende Gesicht von Riibe (Miyazaki, 2004) ist allerdings
nicht das einzig statische an seinem Design. Auch die Gliedmafen sind unbeweglich und verhindern
nicht nur Mimik sondern auch Gestik. Das Charakter Design lésst in diesem Fall wenig Spielraum
fiir anthropomorphe Bewegung, was nicht der Fall sein muss, wie das Beispiel von Lumiére (Trous-
dale & Wise, 1991) verdeutlicht. Der Abstand zur Realitit durch Animation erlaubt es hier, die ei-
gentlich starre Form eines Kerzenstianders aufzubrechen und ihn flieBende Bewegungen ausfiihren
zu lassen.

Doch auch wenn die Anwesenheit eines nicht statischen menschlichen Gesichts oder Ele-
menten davon die Wahrnehmung emotionaler Handlungen deutlich wahrscheinlicher macht, hat auch
die korperliche Bewegung einen nicht unwesentlichen Einfluss auf die Wahrnehmung von emotio-
nalen Zustidnden einer Figur. Charaktere ganz ohne Mimik wie der Stern (Rycker & Rothkirch, 2004),
Teppich (Clements & Musker, 1992) oder Luxo Jr. (Lasseter, 1986) gewinnen in der Bewegung deut-
lich an Belebtheit und iibertreffen auch im Aussehen belebtere Figuren wie Riibe (Miyazaki, 2004)
oder die Besen (Algar et al., 1940). Diese Beobachtung unterstiitzt die Thesen von Edwards und
Shafer (2022) sowie Visch und Tan (2009), welche beobachteten, dass Bewegung allein ein Objekt
zu einer Figur machen und die Grundlage fiir Empathie legen kann. Dabei muss eine ausgefiihrte
Aktion nicht unbedingt vollkommen menschlich sein. Sowohl der Stern (Rycker & Rothkirch, 2004)
als auch Teppich (Clements & Musker, 1992) haben die magische Fahigkeit zu fliegen und Bewe-
gungen auszufithren, zu denen ein Mensch nicht in der Lage ist. Der Teppich fiihrt in der Luft un-
denkbare Verrenkungen durch, welche aber den emotionalen Ausdruck unterstiitzen, wihrend der
Stern ein ,,Bein‘ verliert, welches getrennt von ihm zu einer Art zweitem ,,Ich* wird und selbst anth-
ropomorphe Bewegungen ausfiihrt. Souta Munakata (Shinkai, 2022) hingegen gewinnt durch Bewe-
gung nur wenig an Belebtheit hinzu (siehe Abbildung 3). Zum Teil leidet er, dhnlich der Situation
von Riibe (Miyazaki, 2004), unter der Beschaffenheit seines Objekts. Als Stuhl ist er wenig flexibel
und beweglich, auch wenn mit der Statik der Lehne als Kopf ein wenig gespielt wird. Zudem bietet
sich seine Form — trotz der Verdnderung durch ein fehlendes Bein und dem Einsatz des vorne ver-
bleibenden als eine Art Arm — eher fiir den Vergleich mit einem vierbeigen Tier an, was besonders in
der dargestellten Art der Fortbewegung zu einer Ahnlichkeit mit dem Zoomorphismus fiihrt
(Edwards & Shafer, 2022; Holliday, 2016). All dies in Kombination mit seiner Fahigkeit zu sprechen
ohne einen erkennbaren Mund — welche keine der andern Figuren besitzt — fiihrt zu einem Anthro-
pomorphismus welche mehr in der Sprache als in Bewegung oder Aussehen begriindet ist (KuBle &
Norman, 2022).
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Die Besen aus Fantasia (Algar et al., 1940) verdeutlichen ebenfalls, dass Bewegung allein
nicht ausreicht, um einen emotionalen Zustand in einer Figur erkennbar zu machen. Alle ihre Hand-
lungen folgen einem ersten Befehl, welcher bis zuletzt ausgefiihrt wird, so dass in keiner ihrer Be-
wegungen eine Theory of Mind zu erkennen ist (siche Abbildung 3). In Kombination mit ihrem ver-
menschlichten AuBeren fiihrt dies ab einen gewissen Punkt und unterstiitzt von anderen Elementen
des Films, wie der Musik oder der Wahl bestimmter Einstellungen (Schmalzried, 2017), zu einem
Unwohlsein beim Beobachten der Besen. Dieses mulmige Gefiihl kann auf eine in Verbindung mit
der Theorie des Uncanny Valley erwéhnte Beobachtung Misselhorns (2009) zuriickgefiihrt werden,
welche besagt, dass ein Wesen welches zunichst als menschlich wahrgenommen wird, dann aber
unmenschliche Ziige zeigt, uns in der Wahrnehmung verwirrt. Im Fall der Besen ist nicht vom Un-
canny Valley an sich zu sprechen, dazu miissten die Figuren eine deutlich hohere Ubereinstimmung
mit einem Menschen aufweisen (Mori, 2012), doch ihr Verhalten fiihrt zu einem Wiederspruch in
ihrer Belebtheit und lisst sie in der Ausfiihrung ihrer Aufgabe mechanischer scheinen als ein techni-
sches Gerit wie Luxo Jr. (Lasseter, 1986). Dieser ist am anderen Extrem des Spektrums einzuordnen
und demonstriert im Vergleich mit den Besen (Algar et al., 1940) eine gespiegelte Ausrichtung von
Vermenschlichung in Bewegung und Aussehen. Wie zuvor erwéhnt erfiillt Luxo Jr. (Lasseter, 1986)
zu hundert Prozent die Voraussetzungen filir einen Bewegungsanthropomorphismus, wahrend sein
duBerer Anthropomorphismus einen der niedrigsten Werte der betrachteten Figuren aufweist (siche
Abbildung 3). Aufgrund der kurzen Laufzeit des Mediums sollte allerdings nicht automatisch daraus
geschlossen werden, dass sich dies in einem ldngeren Film wiederholen lieBe. Trotzdem ist nicht zu
ignorieren, dass ein Gegenstand wie eine Lampe ohne duflere Verdnderungen einen so hohen Grad
an Theory of Mind Bewegungen besitzt. Der einzige Charakter welcher weniger duflerlichen Anth-
ropomorphismus aufweist als Luxo Jr. ist der Ozean aus Vaiana (Clements & Musker, 2016) und
auch dieser wird ausschlieBlich durch Bewegung belebt, allerdings in deutlich geringeren Ausmalf3
(siche Abbildung 3). Die meiste Zeit des Films ist er ein lebloses Gewasser, an welchem nichts auf
eine Funktion als Charakter hindeuten wiirde. Innerhalb der Geschichte greift der Ozean allerdings
nicht nur entscheidend in die Handlung ein, sondern zeigt auch Anzeichen von Emotionen wie Frust-
ration, Verspieltheit oder Zuneigung (Clements & Musker, 2016) und legt so die Grundlage fiir eine
empathische Verbindung mit dem Publikum. Auf der anderen Seite des Extrems steht hier Wade
Ripple (Sohn, 2023). Als menschlich anmutendes Wesen bestehend aus Wasser erreicht er ein hohes
Maf an duBerem sowie Bewegungsanthropomorphismus und bietet zusétzlich durch seine Charak-
tereigenschaft Emotionen offen vor sich her zu tragen ideale Verhéltnisse fiir die Bildung von Em-
pathie. Diese Eigenschaften ermoglichen es auch, dass trotz der hdufigen Erinnerungen an sein Da-
sein in Form von Wasser (Holliday, 2016) kein Bruch in dem Glauben an eine Figur mit einem emo-
tionalen Innern aufkommt. Wade Ripple behilt so die Moglichkeit Aktionen auszufithren welche fiir
einen Menschen unmoglich sind, wie beispielsweise das Verschmelzen mit einem Gewésser, die be-
liebige Verinderung seiner Form oder das hindurchquetschen durch kleinste Offnungen (Sohn, 2023).
Der Ozean (Clements & Musker, 2016) hingegen verliert seine menschlichen Merkmale sobald er
nicht mehr die Form einer bewussten Handlung annimmt. Er ist im Film zugleich lebloses und le-
bendiges Objekt, was eine konsequente Identifizierung mit ihm zusétzlich zu den starken Unterschei-
dungen im Aussehen erschwert.
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Dies spiegelt sich auch in den Erkenntnissen aus den fiir diese Arbeit erstellten Character
Designs. Wihrend sowohl die stark-, als auch die nur zum Teil vermenschlichte Figur, keine Prob-
leme in der Darstellung emotionaler Handlungen darstellen, ist es schwierig mit einer so weit von
der menschlichen Form entfernten Figur wie der des ersten Character Designs, komplexe Gefiihlsla-
gen zu vermitteln. Wie das Beispiel des Ozeans (Clements & Musker, 2016) zeigt, kann eine Anima-
tion der Bewegungen diese Problematik abmildern. Aulerdem kénnen Hilfsmittel, welche die Kennt-
nis der Umsténde, die zu einer Situation fiihren, verbessern, dabei helfen die dargestellten Gefiihle
verstiandlich zu vermitteln (siehe Abbildung 7). Dennoch sind die Moglichkeiten zur Interpretation
duBerer Anhaltspunkte um die Gefiihlslage des Gegeniibers zu erkennen, in Fillen wie diesem &u-
Berst eingeschrankt und bieten sich nicht fiir eine tiefere empathische Verbindung mit einem Charak-
ter an (Safdari Sharabiani, 2021; Vendrell Ferran, 2024).

5.1 Limitationen der Untersuchung

Fiir eine endgiiltige Antwort auf die Frage, welches der im Verlauf dieser Arbeit entstandenen
Character Designs tatsdchlich die besten Voraussetzungen fiir Empathie liefert, fehlt eine quantitative
Auswertung der Entwiirfe durch ein unabhéngiges Publikum. Die Beobachtung der Problematiken
in der Erstellung des Designs sind aufschlussreich, fiihren allein aber nicht zu einem aussagekriftigen
Ergebnis. Hinzu kommt, dass Empathie und das Wahrmehmen von Emotionen im Allgemeinen ein
duBerst subjektives und schwer zu messendes Konzept ist. In dieser Arbeit wurde der Fokus daher
auf die Auswertung objektiver Merkmale, wie dem faktischen Aussehen einer Figur sowie der Ein-
sortierung in Bewegungskategorein gelegt. Doch auch diese bieten Raum fiir Subjektivitét in Inter-
pretation und Auslegung. Die Betrachtung des Einflusses verschiedener Arten von duflerem Anthro-
pomorphismus, in Kombination mit den sich daraus ergebenden Theory of Mind Bewegungen fiihrte
zudem zu der Beobachtung, dass sich die Integration eines bewegten menschlichen Gesichts, oder
Teilen davon, anders auf die Vermenschlichung lebloser Objekte auswirkt als die Bewegungen an-
derer anthropomorpher Elemente. Auch wenn die vorliegende Arbeit nicht das Ziel verfolgt, diesen
Unterschied genauer zu beleuchten, er6ffnet diese Beobachtung das Potential fiir weitere Forschung,
welche eine Gewichtung des Gesichts iiber formgebenden Bestandteilen wie Gliedmalien betrachtet.

Zudem fiihrt die begrenzte Stichprobe an anthropomorphen Figuren basierend auf leblosen
Objekten zu einer schwierigen Vergleichbarkeit der Ergebnisse. Durch die Kombination von Haupt-
und Nebenfiguren, sowie der unterschiedlichen Laufzeiten von Filmen bieten sich den Charakteren
unterschiedliche Mdglichkeiten fiir die Auslebung ihrer Vermenschlichungen. In dieser Arbeit wurde
diesem Problem mit der Berechnung prozentualer Screentime-Anteile entgegengewirkt, doch fiir
weitere Studien wire eine Ausweitung der Stichprobe auf Charaktere auch auflerhalb reiner Anima-
tionsfilme denkbar.
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6 Aussehen, Bewegung, Emotion

Auf die Frage, ob Empathie mit leblosen Objekten mdglich ist, kann diese Arbeit sowie der
allgemeine Konsens der Empathieforschung keine endgiiltige Antwort geben. Eine Identifizierung
mit Charakterisierungen solcher Gegenstinde im Animationsfilm hingegen ist explizit moglich, je-
doch je nach Figur anders zu bewerten.

Konkret wurden zwei Fragen gestellt, welche mit den in der Diskussion gewonnenen Er-
kenntnissen beantwortet werden konnen: Die Frage nach dem Aussehen und ob durch einen hohere-
ren Grad an Vermenschlichung ein grof3eres Potenzial fiir Empathie entsteht? Und die Frage, ob sich
ein Objekt allein durch Bewegung zu einem Charakter entwickeln kann oder weitere dullere Merk-
male benotigt werden?

Die in dieser Arbeit gesammelten Ergebnisse und Beobachtungen fithren zu der Annahme,
dass das Aussehen einer Figur, die auf einem leblosen Objekt aufbaut, bis zu einem bestimmten Grad
als Voraussetzung flir die Entstehung von Empathie angesehen werden kann. Dies kann, muss aber
nicht in jedem Fall bedeuten, dass eine Verdnderung am Aussehen des Gegenstandes notwendig ist,
um dies zu erreichen. Auch die Form eines Objekts und bereits vorhandene Uberschneidungen dieser
mit einem menschlichen Kérper kénnen Grundlage fiir ein anthropomorphes AuBeres sein.

Bewegung wiederum baut auf diesem Fundament des Aussehens auf und kann auch Charak-
tere mit einer geringen oder gar keiner Ahnlichkeit zum Menschen beleben (Edwards & Shafer, 2022;
Morales-Bader et al., 2020). Auch solche Figuren bieten einige Moglichkeiten fiir die Auslebung,
und damit Vermittlung von den fiir Empathie notwendigen Emotionen. Fiir die verlédssliche Entwick-
lung von Empathie wird aber mehr als die reine Wahrnehmung von einem Gegenstand als lebendige
Figur benotigt. Es kommt auch auf die Art der Bewegung an. Ein bewegtes Gesicht beispielsweise
hat einen héheren Einfluss auf die Wahrnehmung emotionaler Zustéinde in einem Charakter, als es
die Anwesenheit von GliedmaBen hat.

Eine optimale Anleitung fiir das Charakter Design anthropomorpher Figuren auf Grundlage
lebloser Objekte gibt es demnach nicht. Es geht vielmehr um die sinnvolle Kombination verschiede-
ner Elemente, wie dem Aussuchen einer passenden Grundform, Anpassungen am Aussehen, sowie
eine angemessene Beweglichkeit, um einen Charakter zu erstellen welcher seine Gefiihlslagen und
Emotionen zuverléssig an ein Publikum vermitteln kann. Trotz dieser Unklarheit lassen sich jedoch
einige wiederauftretende Gruppierungen an dufleren Merkmalen in entsprechende Kategorien for-
mulieren:

1. Figuren deren Form auf einem bereits dem menschlichen Korper nachempfundenen Ge-

genstand beruht (siehe Riibe (Miyazaki, 2004), Woody (Lasseter, 1995)).

2. Figuren deren Form bereits Anhaltspunkte fiir ein menschliches Aussehen bietet, welche
durch entsprechende Verdnderungen weiter vermenschlicht werden (siehe Besen (Algar
et al., 1940), Lumiere (Trousdale & Wise, 1991))

3. Figuren deren Form bereits Anhaltspunkte fiir ein menschliches Aussehen bietet, an wel-
chen allerdings keine weiteren Verdnderungen zur Vermenschlichung vorgenommen
werden (siehe Luxo Jr. (Lasseter, 1986), Stern (Rycker & Rothkirch, 2004), Teppich
(Clements & Musker, 1992)).
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4. Figuren welche keine bestehende Ahnlichkeit mit einem Menschen aufweisen und nur
durch Charakter Design und der Anpassung ihrer Form in eine menschliche oder men-
schenédhnliche Gestalt gebracht werden (siche Lightning McQueen (Lasseter & Ranft,
2006), Ruffmdnnchen (Miyazaki, 2001), Wade Ripple (Sohn, 2023)).

5. Figuren welche keine oder kaum bestehende Ahnlichkeit mit einem Menschen aufwei-
sen und an welchen keine Verdnderungen zur Vermenschlichung vorgenommen werden
(siehe Ozean (Clements & Musker, 2016), Souta Munakata (Shinkai, 2022))

Jede dieser Variationen hat das Potenzial, durch Bewegung weitere anthropomorphe Ziige
anzunehmen oder iiberhaupt erst als Charakter wahrgenommen zu werden. Dieses Potenzial wird
jedoch von der Beschaffenheit des Objekts sowie den stilistischen Mdglichkeiten der Animation be-
einflusst — insbesondere durch die Féhigkeit, sich durch Verformung von der urspriinglichen Form
zu 16sen. Dadurch entsteht entweder a) ein hohes Mal3 an anthropomorpher Bewegung oder b) eine
Einschrankung der Bewegungsmdglichkeiten.

Letztlich zeigt sich hier, dass die Empathie mit leblosen Objekten in animierten Filmen nicht
von einzelnen Eigenschaften abhéngt, sondern aus einem komplexen Zusammenspiel von Form, Be-
wegung und stilistischer Gestaltung entsteht. Es ist eine kreative Herausforderung, welche es Chara-
cter Designern ermoglicht, selbst das leblose zu beleben und eine empathische Verbindung mit dem
Publikum herzustellen, welche in der Realitét nicht existieren kdnnte.
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Anhang

Tabellen

Anhang 1

Gekdrzte tabellarische Auswertung von Aussehen und Bewegung

Anhang 1.1

Figur Anthropomorphismus
Ergebniss
Im Film zusehen E:«%“Msﬂﬁﬁﬂ“%uhﬂmﬁ Selbststandige Bewegung Theory of Mind Bewegung
IWEH Aussehen mxﬂm_u_)_mm Prozent zwﬂnﬂoﬂ_m A Wﬂimmczn Tatsdchliche Laufzeit Screentime Prozent Statisch S Prozent S WWS-WWE-._W SB Prozent ToM stmﬂ—_)m ToMB Prozent —Aw—mWDZW B
Ozean (Ocean) o 01:36:12 00:59:46 62% 00:53:46 90% 00:03:22 6% 00:02:38 4% 1
Besen ] 30% 1 00:08:55 00:02:55 33% 00:00:31 18% 00:02:24 82% 00:00:00 0% 0
Lightning McQueen 4 13% 1 01:48:32 01:01:03 56% 00:01:32 3% 00:03:11 5% 00:56:20 92% 5
Lo lr. 1 3% 1 00:01:37 00:00:48 0% 00:00:00 0% 00:00:00 0% 00:00:48 100% 3
RuBmannchen (Susuwatari) 10 33% 1 02:00:50 00:05:17 2% 00:00:10 3% 00:02:16 43% 00:02:51 54%% 2
Souta Munakata 4 13% 1 01:56:30 00:26:38 23% 00:10:24 39% 00:09:48 7% 00:06:26 24% 1
Stemn 4 13% 1 01:16:53 00:28:08 37 00:07:43 28% 00:06:12 200 00:14:08 50% 2
Teppich (Magic Carpet) 5 17% 1 01:25:52 00:11:07 12% 00:00:41 6% 00:04:50 3% 00:05:36 50% 2
Lumiere 12 40% 2 01:20:20 00:11:53 15% 00:00:16 2% 00:00:24 3% 00:11:13 94% 3
Rilbe / Prinz Justin (Kabu) 1 37% 2 01:50:26 00:07:11 7% 00:02:55 21% 00:03:19 a6% 00:00:57 13% 1
Wade Ripple 26 87% 3 01:31:38 00:43:27 47% 00:00:07 0% 00:00:46 2% 00:42:34 98% 3|
Woody 30 100% 3 01:17:06 00:44:59 580 00:04:59 1% 00:00:14 1% 00:39:46 88% 3
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Teil 1

Objekt Kategorie Studio Animation  Filmlaufzeit
Ozean (Ocean) Nebenfigur ~ Wasser Element Vaiana (Moana) 2016  Walt Disney USA 3D 103 min
Besen Nebenfigur ~ Besen Alitags-/Haushaltsgegenstand Fantasia - Der Zauberlehrling 1940 Walt Disney USA 2D S min
Lightning McQueen Hauptfigur Auto Alltags-Haushaltsgegenstand Cars 2008  Pixar USA 3D 116 min
LuxoJr. Hauptfigur Lampe Alltags-/Haushaltsgegenstand Die kleine Lampe (Luxo Ir.) 1986  Pixar USA 3D 2 min
RuBmannchen (Susuwatari)  Nebenfigur ~ RuB/Asche Verkorperung von nicht greifbaren Gegenstand  Chihiros Reise ins Zauberland (Sen to Chihiro no kamikakushi) 2001 Studio Ghil lapan 2D 125 min
Souta Munakata Hauptfigur Stuhl Alltags-/Haushaltsgegenstand Suzume (Suzume no Tojimar 2022 CoMix Wave Films lapan 2D /3D 121 min
TSS Hauptfigur Stern Verkorperung von nicht greifbaren Gegenstand Lauras Stemn 2004 Rothkirch Cartoon Film, Wamer Bros.  Deutschland 2D 77 min
Teppich (Magic Carpet) Nebenfigur  Teppich Alitags-/Haushaltsgegenstand Aladdin 1992 Walt Disney USA 2D 91 min
TL._S_QS é Alltags-/+ 1stand Die Schone und das Biest (Beauty and the Beast) 1991 Walt Disney USA 20 84 min
Rube / Prinz Justin (Kabu) Nebenfigur ~ Vogelscheuche  Alltags-/Haushaltsgegenstand Das wandelde Schloss (Hauru no Ugoku Shiro) 2004 Japan 20 119 min
?mn_m nle Hauptfigur Wasser Element Elemental 2023  Pixar USA D 101 min
Woody Hauptfigur ~ Puppe Humanoide Figur / Spielzeug Toy Story 1995 Pixar USA 30 81 min




Komplette tabellarische Auswertung von Aussehen und Bewegung

Anhang 1.2

Teil 2

Ozean (Ocean)

_ Gegenstandseigene
Humanoid Extremitit

Aussehen |Arm1 Arm2 GEArm 1 GEArm2 Bein 1

Anthropomorphismus

Humanoid

Bein 2

GliedmaBen

Gegenstandseigene
Extremitat

GE Bein 2

] omnwzmﬂnanmmﬁw=m
E xtremitat

Hande GE Hande

Besen

Lightning McQueen

Luxo Ir.

RuBmannchen {Susuwatari)

Souta Munakata

Stem

Teppich (Magic Carpet)

Lumigre

Riibe / Prinz Justin (Kabu)

Wade Ripple

Woody




Komplette tabellarische Auswertung von Aussehen und Bewegung

Anhang 1.2
Teil 3

Anthropomorphi smus

GliedmaBen
Gegenstandseigene

Gesicht

Unbeweglichmit  Gegenstandseigener Gegenstandseigener

Humanoid e —— Humanoid o - Humanoid o Augenbrauen
Aussehen g Torso Torso mitGelenk  GE Torso GE Kopf Auge Beweglich Auge Starr Braue Beweglich  Braue Starr
Ozean (Ocean)
Besen 1
Lightning McQueen 2
Luxo Ir. 1
RuBménnchen (Susuwatari) z
Souta Munakata 1
Stemn
Teppich (Magic Carpet)
Lumigre 1 1 2 2
Rube / Prinz Justin (Kabu) 1 2 1
\Wade Ripple 2 8! 2 2 2
Woody 2 3 2 2 2
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Teil 4

Aussehen

Mund Beweglich

Gesicht

Mund Starr

Anthropemorphismus

Gegenstandseigene
Nase

GE Nase i:mm_.m Oberteil

Accessoires

Hose/Kleid Schuhe

Ergebniss

Ergebniss Prozent

Kategorie A

Besen 9 30% 1
?mz_;:w McQueen 2 4 13% 1
Luxo Jr. 1 3% 1
7 RuBmannchen {Susuwatari) 10 33% 1
Souta Munakata 4 13% 1
Tnm m 4 13% 1
Teppich (Magic Carpet) 5 17% 1
T.:E.m‘.m 2 12 40% 2
Riibe / Prinz Justin {Kabu) 1 1 11 3% 2
T._mam Ripple 2 26 87% 3
Woody 2 1 1 1 30 100% 3
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Teil 5

Anthropomorphismus

Im Film zusehen /Wirdvon Selbststandige BewegUng Theoryof Mind Bewegung
Bewegung |Tatsachliche Laufzeit |Screentime Prozent S Prozent S Bewegung SB Prozent ToMBewegung  ToMB Prozent Kategorie B
Ozean (Ocean) 01:36:12 00:59:46 62% 00:53:46 90% 00:03:22 6% 00:02:38 4% 1
Besen 00:08:55 00:02:55 33% 00:00:31 18% 00:02:24 82% 00:00:00 0% a
Lightning McQueen 01:48:32 01:01:03 56% 00:01:32 3% 00:03:11 5% 00:56:20 92% 3
Luxo Jr. 00:01:37 00:00:48 49% 00:00:00 0% 00:00:00 0% 00:00:48 100% 3
RuBmannchen (Susuwatari) 02:00:50 00:05:17 4% 00:00:10 3% 00:02:16 43% 00:02:51 54% 2
Souta Munakata 01:56:39 00:26:38 23% 00:10:24 39% 00:09:48 37% 00:08:26 24% 1
Stern 01:15:53 00:28:03 37% 00:07:43 28% 00:06:12 22% 00:14:08 50% 2
Teppich (Magic Carpet) 01:25:52 00:11:07 13% 00:00:41 6% 00:04:50 43% 00:05:36 500% 2
Lumiere 01:20:29 00:11:53 15% 00:00:18 2% 00:00:24 3% 00:11:13 94% 3
Riibe / Prinz Justin (Kabu) 01:50:26 00:07:11 % 00:02:55 41% 00:03:19 46% 00:00:57 13% 1
Wade Ripple 01:31:38 00:43:27 47% 00:00:07 0% 00:00:46 2% 00:42:34 98% 3
Woody 01:17:06 00:44:59 58% 00:04:59 11% 00:00:14 1% 00:39:46 88% 3
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Anhang 2: Character Designs

Anhang 2.1: Character Design 1 - Turnaround
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Anhang 2.2: Character Design 1 — Pose Sheet




Anhang 2.3: Character Design 2 - Turnaround
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Anhang 2.4: Character Design 2 — Pose Sheet




Anhang 2.5: Character Design 3 — Turnaround

Anhang 2.6: Character Design 3 — Pose Sheet
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