Vorwort

Sheriff Woody ist traurig: Ein letztes Mal musste er gerade, zu Beginn
von Toy STORY 3 (2010), seine Spielzeugfreunde zum staff meeting um
sich versammeln. Sie sollten sich keine Sorgen machen, beschwichtigt er
sie, ihr Besitzer Andy hitte sie schlieBlich tiber all die Jahre behalten, er
werde sich auch in Zukunft um sie kiimmern. Nun hebt er das Foto von
Andys Schulabschluss hoch und schaut wehmiitig auf ein Bild dahinter,
aus gliicklicheren Tagen — Andy als kleiner Junge, umringt von seinen
Spielzeugfreunden, wie es 1995 Teil eins der Toy-Story-Reihe gezeigt
hatte.

Ein Schauspieler, der den Woody geben sollte, wiirde in dieser Einstel-
lung (wie sie auf dem Umschlagbild zu sehen ist) die Anweisung bekom-
men, ganz knapp an der Kamera vorbeizusehen; dorthin, wo die gesam-
te Filmcrew stiinde, die fiir dieses Bild notwendig ist. Dieser Schauspieler
wiirde dann in die Richtung schauen, in der der Regisseur dieses Films
zu vermuten wire. Dessen Arbeit, das Werk von »Menschen hinter der
Kamera« — von Regisseuren, Kamerafrauen, Autoren, Produzentinnen
und anderen — mochte die Reihe »Film-Konzepte« beleuchten, so ihr
erklirtes Programm. Ein Darsteller des Sheriffs Woody wiirde also genau
dorthin blicken, wo die »Film-Konzepte« ihren Ausgang nehmen. Nicht
so jedoch in diesem Film. Denn dieser »Darsteller« hat nicht linger eine
Existenz off-screen, diese Spielzeugaugen blicken auf keine Crew mehr,
auf keinen Filmapparat und Regisseur, die ihn gerade frontal ablichten.

John Lasseter ist der Erste, auf den dieses sehr konkrete Bild von »Men-
schen hinter der Kamera« genau genommen nicht linger zutrifft. Schlie3-
lich ist Toy STORY (1995s) der allererste Langfilm der Filmgeschichte, der
vollstindig am Computer animiert worden ist. Seine »écriture¢, seine
Handschrift als Autor ist also physikalisch in diesem komplett digitalisier-
ten Werk nicht linger zu finden. Gleichzeitig erweist sich seine eigene
Geschichte, die Geschichte seiner Firma Pixar und die Geschichte seiner
Filme als eine der widerspriichlichsten und interessantesten, die im
Hollywood der letzten 30 Jahre zu finden sind: Der Autor, Animations-
filmer, Produzent und Unternehmer, den 2004 und 2006 das Premiere-
Magazin (neben Steve Jobs) auf Platz eins der michtigsten Akteure Hol-
lywoods wihlt — dessen Geschichten von Verginglichkeit handeln,
Ausgeliefertsein und der Angst vor dem Tod als ungeliebte, funktionslose
Puppen. Der Produzent und Chief Creative Officer der groBen Walt Disney
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Company — der jahrzehntelang an der Idee eines vollstindig computer-
animierten Spielfilms festhilt und dafiir einen sicheren Job bei eben
dieser Firma abgelehnt hatte, um bei einem weitgehend erfolglosen Soft-
und Hardwareunternehmen zu arbeiten. Der Teamarbeiter und Produ-
zent bei Pixar, Mitbegriinder einer der in jiingster Zeit beispiellosen Er-
folgsgeschichten Hollywoods — dessen erste Filme von Kritikern und
Publikum gleichermafBen als besonders und einzigartig geliebt werden.

Lasseters Biografie und die seiner Firma sind bereits in kundigen Biichern
beschrieben, die Erfolgsgeschichte seiner Filme ist noch lange nicht ab-
geschlossen. Aus Sicht der Medienwissenschaft ist dieser Zeitpunkt aller-
dings gut gewihlt, um die Frage aufzugreifen, die der Blick von Sheriff
Woody zu stellen scheint: Was passiert mit unserem Konzept, mit diesem
griffigen Bild, wenn der besprochene Filmautor ausgerechnet der Aller-
erste ist, der hinter keiner einzigen »echten« Kamera mehr steht, nicht
einmal hinter einer Kamera tiber dem Tricktisch? Was ist mit dem Spiel-
film geschehen, in den letzten beinah 20 Jahren, seit dem Erscheinen von
Toy Story? Welche Zukunft konnten diese Spielzeug-Pioniere noch ha-
ben? Die Autoren dieses Bandes befragen in erster Linie Lasseters Filme
und ihre Figuren selbst danach, was sie uns sagen kénnen tiber die neue
Art filmischen »Lebens«, das hervorgeht aus digitaler Animation.

Zwei kursorische Blicke auf den Verlauf dieser vergangenen 20 Jahre ge-
ben Peter Kramer und David Steinitz: Ersterer forscht und publiziert in
England unter anderem zur Geschichte der Walt Disney Company. Er
wird aus einer zuerst wirtschaftlichen Perspektive Lasseters und Pixars
Filme in den historischen Kontext der Animation im Hollywoodkino
einordnen. David Steinitz ist Medienwissenschaftler und Filmkritiker; an
eben dieser Schnittstelle liegt auch sein Beitrag tiber die Geschichte der
Pixarfilme im Spiegel der Filmkritik — vom Kritikerliebling zu Disney
2.0? Jens Schroters Fokus liegt dagegen auf den Kontinuititen der ver-
meintlich grundstiirzenden Revolution. Wie sehr die nicht mehr foto-
grafischen Bilder immer noch auf die Konventionen des »alten Kinos«
bauen und diese fortfithren, wird sein Artikel aufzeigen. Malte Hagener
vertritt gleich danach eine Gegenposition dazu: Das Neue am digitalen
Bild, den Bruch zwischen Disney und Pixar, die neue Medienwelt nimmt
er sich zum Thema und fragt sich, was eigentlich passiert, wenn Pixel sich
bertihren.

Johannes Wende widmet sich dann wieder einer Frage der analogen
Welt. Endlichkeit und Vergehen — Probleme, die dem Kinderfilm, zumal
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dem digitalen, eigentlich fremd sein miissten, findet er allerorten in den
drei Filmen der Toy-Story-Rethe und diskutiert dieses scheinbare Para-
doxon. Christian Stewens Artikel erscheint wie eine Replik darauf: Er
wird zeigen, wie die alten und analogen Gegensitze von Tod und Leben,
von Subjekt und Objekt, von Mensch und Maschine gerade im digitalen
Spielfilm wenn nicht tiberwunden werden, dann wenigstens aber zu ver-
schwimmen beginnen. Tobias Scheffzick endlich unternimmt ein close
reading der Dramaturgie von Toy Story und findet, dhnlich wie Schro-
ters Ansatz, iiberraschend viele Kontinuititen zum klassischen Erzahlen.
Darin gespiegelt wird es ihm zudem noch gelingen, auch die anfangs
beschriebene Geschichte der Firma Pixar zu finden. Auch wenn ein Dar-
steller des Sheriff Woody also nicht linger auf einen »Menschen hinter
der Kamera« blickt — die interessanten Fragen, so scheint es, werden da-
durch nicht weniger, sondern mehr.
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