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»Als wirst du mitten in dem Raum,
in dem die Geschichte spielt«

Wie Kinder und Jugendliche Geschichten in stereoskopischer 3-D-Technik erleben

Eine IZI-Studie mit 51 Kindern und
Jugendlichen erhob, wie Kinder die
stereoskopische 3-D-Technik erle-
ben und welche Erwartungen sie
an Filme mit dieser Technik stellen.

s schneit, die Flocken scheinen
E zum Greifen nah — durch den
Kinosaal zu schweben. Sina,
13 Jahre: »Als der Schnee kam, konn-
te man nach dem Schnee greifen.«
Bei der stereoskopischen
3-D-Technik werden Bilder
von 2 Kameras, die leicht
versetzt dieselbe Szene auf-
zeichnen, auf die Kinolein-
wand projiziert. Durch eine
Spezialbrille gesehen, wer-
den die Bilder vom rechten
und linken Auge getrennt
aufgenommen und im Ge-
hirn wieder zusammenge-
setzt, wodurch die Illusion
von Raumtiefe erzeugt wird.
Die Bilder bekommen eine
3. Dimension (vgl. Wege-
ner, Jockenhovel & Gibbon,
2012), wodurch neue Her-
ausforderungen flir das Erzéhlen und
Verstehen von Geschichten entstehen
(vgl. Pfanz, 2011).
Wihrend beim Kinderfernsehen
derzeit noch grofite Zuriickhaltung
herrscht, gehoren im kinder- und ju-
gendrelevanten Kino Filme mit ste-
reoskopischer 3-D-Technik zum re-
gelméBigen Angebot. Waren es unter
den neu ins Kino gekommenen Filmen

2009 noch 17 Filme, stieg die Zahl
in deutschen Kinos 2010 auf 30 und
2011 und 2012 auf knapp 50 Filme
in Spielfilmldnge.! 3-D-Filme haben
sich, zumindest im Kino, durchgesetzt.
Rezeptionsstudien weisen auf ein ge-
steigertes Priasenzerleben hin, d. h. die
Chance, mehr in die Welt des Filmes
einzusteigen. Eine besonders hohe
Affinitét zu 3-D-Filmen zeigen dabei
die 14- bis 29-Jahrigen (vgl. Wegener,
Jockenhovel & Gibbon, 2012, S. 87),

also auch jlingere Jugendliche. Stu-
dien, die der Frage nachgehen, wie
Kinder diese Technik erleben, liegen
bisher jedoch nur vereinzelt vor. Ers-
te standardisierte Befragungen wei-
sen auf ein steigendes emotionales
Engagement und Angsterleben hin,
vor allem wenn Ereignisse in den
Zuschauerraum hineingetragen wer-
den und auf die Kinder zufliegen (ne-

gative Parallaxe). Die dngstigenden
Elemente spielen fiir das Filmerle-
ben jedoch eine eher untergeordnete
Rolle (vgl. Wegener, Jockenhdvel &
Gibbon, 2012, S. 177). Dennoch sind
bei der Zielgruppe der Kinder und
Jugendlichen noch sehr viele Fragen
offen, z. B. wie sie Geschichten, die
mit 3-D-Technik erzdhlt werden,
wahrnehmen und verstehen, welche
Erwartungen sie an die Technik haben
und inwieweit diese von Filmen auch
erfiillt werden. In einer Explo-
rativstudie ndherten wir uns im
Friithjahr 2012 anhand der Ki-
nofilme Hugo Cabret und John
Carter — Zwischen den Welten
den oben genannten Fragen
des Erlebens einer Geschichte
mit 3-D-Technik an.

Die Studie

Wir befragten Kinder und Ju-
gendliche, die sich aus eigener
Initiative Kinokarten fiir die
3-D-Vorfithrung von Hugo
Cabret, dem Oscar-pramierten
Film iiber den Waisenjungen
Hugo im magischen Paris der 30er-
Jahre, oder John Carter — Zwischen
den Welten (s. Abb. 1), einen Film
iiber den Soldaten John Carter, der
auf einem fremden Planeten ums
Uberleben kimpft, gekauft hatten.
Die Kinder und Jugendlichen und
ihre Betreuungsperson(en) — sofern
mitgekommen — fiillten vor und nach
dem Film einen qualitativen Fragebo-
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ADbb. 2: Jugendliche beschreiben 3-D-Technik:
»Ein Zug fihrt aus der Leinwand heraus in
den Zuschauerraum« (Mé#dchen, 15 Jahre)

gen mit Schreib- und Malaufgaben
aus. 51 Kinder und Jugendliche zwi-
schen 6 und 17 Jahren (19 Médchen
und 32 Jungen) sowie 22 erwachsene
Begleitpersonen nahmen an dieser ex-
plorativen Pilotstudie teil.

Wie erleben die Kinder und
Jugendlichen die 3-D-Technik?
Fiir die meisten Befragten (90 %)
ist die stereoskopische 3-D-Technik
2012 nichts Neues mehr und sie ha-
ben bereits einen oder mehrere Filme
mit dieser Technik gesehen. Auf die
Frage, was 3-D-Technik ausmache,
malten und beschrieben sie v. a. die
Raumdimension im Unterschied zur
zweidimensionalen Darstellung:

»Es ist nicht wie auf einem Papier gemalt,
sondern hervorstehend, wie im echten
Leben. Es schaut aus, wie wenn man es
anfassen kann.« (Mddchen, 13 Jahre)

Eine 6-Jdhrige versucht, die Raumil-
lusion in Worte zu fassen:

»3-D [bietet] die Moglichkeit, die Sachen
ganz, also auch die nicht sichtbaren Seiten
zu sehen.« (Méadchen, 6 Jahre)

Das 3-D-Filmerlebnis macht gewis-
sermaflen die Begrenztheit der sons-
tigen filmischen Darstellung bewusst.
Das Filmerlebnis wird mit »wie im
echten Leben« (Junge, 12 Jahre) oder
nals wire es Wirklichkeit« (Junge, 13
Jahre) beschrieben.

Zeichnen Kinder und Jugendliche ihr
Filmerleben mit 3-D-Technik, kommt
héufig ein Objekt aus der Leinwand
heraus. So langt z. B. eine riesige
Hand aus dem Film heraus in den

ADbb. 3: Jugendliche beschreiben 3-D-Technik:
»Der Film reicht dem Kinopublikum eine rie-
senhafte Hand« (Mé#dchen, 13 Jahre)

Zuschauerraum, fahrt ein Zug aus der
Leinwand in den Kinosaal hinein (s.
Abb. 2 und 3) oder es kommen — mit
manga-typischen Bewegungslinien
gekennzeichnet — Personen aus der
Leinwand in den Zuschauerraum (s.
Abb. 4). Es sind grafische Artikulati-
onsformen eines Seherlebnisses, bei
dem bestimmte Objekte nicht mehr
auf der Leinwand bleiben, sondern
dichter an die ZuschauerInnen her-
ankommen. Das Seherlebnis 16st sich
aus den bekannten Dimensionen, was
zu intuitiven Reaktionen fiihrt:

»3-D ist so, da siehst du z. B., was auf
dich [zu]schwebt. Manchmal denkst du,
es fallt direkt auf dich, dann duckst du
dich.« (Junge, 12 Jahre)

Wie schon Wegener, Jockenhovel und
Gibbon (2012) fanden: Es sind die
Effekte der »negativen Parallaxec,
die viele Bilder und Erinnerungen
priagen. Diese Illusion der aus der
Leinwand heraus- und in den Zu-
schauerraum hineintretenden Objekte
fiihrt bei Kindern und Jugendlichen
zu verstirkter Involviertheit:

»Es kommen Dinge auf dich zu, die so
wirken, als ob sie direkt vor dir stehen.
Man fiihlt sich, als wire man mittendrin.«
(Médchen, 11 Jahre)

»Du fiihlst dich, als wérst du mitten in
dem Raum, in dem die Geschichte spielt.«
(Médchen, 15 Jahre)

Die bisherigen Erfahrungen der Kin-
der und Jugendlichen haben ein inne-
res Bild der Moglichkeiten der Tech-
nik geschaffen, entsprechend hoch
sind ihre Erwartungen vor dem Film.

Abb. 4: Kinder beschreiben 3-D-Technik:
»Personen fliegen im Raum« (Midchen, 10
Jahre)

Erwartungen an die 3-D-Technik
Auf die Frage, was sie sich als Mehr-
wert von der 3-D-Technik verspre-
chen, sind die Erwartungen bei nahe-
zu allen Befragten hoch: dass ihnen
Dinge oder Personen entgegenfliegen,
dass die Handlung realer wirkt und es
einfach mehr Spall macht, den Film
zu sehen, als in 2-D. Gut 2 Drittel
der Befragten hoffen, dass ihnen die
3-D-Technik erleichtert, sich emoti-
onal auf die Geschichte einzulassen,
und sie sich fithlen konnten, als seien
sie im Film. Immerhin die Hélfte der
Befragten hofft, die Geschichte als
glaubhafter, spannender und lustiger
zu empfinden und korperlich etwas
zu spiiren. Im Vergleich sind die Er-
wartungen an den Oscar-pramierten
Film Hugo Cabret hoher als an John
Carter.

Nach dem Film befragt, zeigte sich,
dass sich die Erwartungen mehre-
rer Méddchen und Jungen in einigen
Punkten erfiillt hatten. Durch die 3-D-
Technik wirkte der Film tatsdchlich
spannender und fast alle, die sich dies
erhofft hatten, gaben an, es habe mehr
Spall gemacht, den Film in 3-D zu
sehen, und sie empfanden ihn als
»echter«.

Enttduscht waren sie jedoch von den
auf sie zufliegenden Gegenstinden.
Hier hatten sie mehr Raumillusionen
erwartet. Auch die Hoffnung, dass es
durch die 3-D-Technik vielleicht im
Bauch kribbeln wiirde, erfiillte sich
nur fiir ein Fiinftel der Kinder. Das
Gefiihl des »Mittendrin-Seins« erleb-
ten die meisten Besucherlnnen von
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Hugo Cabret, nicht aber von John
Carter. Die Hoffnung, die Technik
wiirde den Film glaubhafter machen,
wurde fiir die Zuschauerlnnen von
John Carter zu einem groflen Teil
nicht erfiillt, bei Hugo Cabret wurden
die Erwartungen deutlich tibertroffen.

Wo Erzihlen mit
3-D-Technik gelingt

Zur Identifizierung der besonders ge-
lungenen Momente der 3-D-Technik
im Film baten wir die Madchen und
Jungen, die durch die Technik beson-
ders interessant gemachten Stellen
zu beschreiben, d. h. die Momente,
in denen sie sich z. B. gefiihlt hatten,
als wiren sie mitten im Film. Hierbei
zeigten sich typische Bereiche, die
als besonders gelungen angesehen
wurden.

Asthetische Erlebnisse schaffen
Kinder und Jugendliche genieen
Szenen, in denen ihnen durch die
Technik eine spezifische Seherfah-
rung ermoglicht wird, z. B. »wenn
man die Personen genau vor einem
hatte, hat es sich so angefiihlt, als ob
sie nur zu einem selbst sprechen. Das
war cool« (Junge, 14 Jahre). Die neue
Technik ermdglicht ein intensiveres
Erleben der parasozialen Interaktion
(Horton & Wohl, 1956) und gestat-
tet fiir einen Moment die Illusion,
die Protagonisten wiirden direkt mit
einem sprechen. Diese neue &stheti-
sche Erfahrung lasst selbst Kinder,
die selbstverstindlich mit diversen
»neuen Medien« aufgewachsenen
sind, iiber technische Mdoglichkei-
ten staunen. Steine oder Speere, die
aus der Leinwand herauszukommen
scheinen, reizen die Wahrnehmung,
bereiten Sehlust und erhéhen den
Schauwert eines Films.

Als besonders gelungen beschrieb
eine Reihe von Kindern beispiels-
weise den Filmanfang von Hugo
Cabret, wobei sie sich nicht auf die
diversen kiinstlerischen Effekte (von
verschwimmenden Landkarten, die
zu Uhrwerken werden) beziehen, son-

dern sich an den fallenden Schneeflo-
cken erfreuen konnten: » Am Anfang,
als es geschneit hat. Es war cool, weil
es sich so echt angefiihlt hat« (Mad-
chen, 12 Jahre). Der Effekt hat fiir
die Handlung selbst keine explizite
Bedeutung, leitet aber dennoch die
Rezeptionshaltung ein und stimmt auf
ein iiberraschendes Filmerleben und
ein Zulassen naiver Impulse (wie das
Greifen nach illusiondrem Schnee)
ein.

Teilhabe am Erleben der
ProtagonistInnen erméglichen

Als besonders beeindruckend wer-
den auch Szenen benannt, in denen
die subjektive Perspektive durch die
Technik noch einmal auf einem an-
deren Niveau erfahren werden kann.
Mehrfach genannt wurden hier z. B.
Verfolgungsszenen aus Hugo Cabret:
»Als Hugo von dem Stationswiéch-
ter verfolgt wurde und zwischen den
Leuten durchgelaufen ist« (Médchen,
11 Jahre). Es handelt sich um einen
inhaltlichen Hohepunkt, bei dem der
Waisenjunge Hugo Gefahr lduft, sein
armliches, aber zumindest existieren-
des Zuhause zu verlieren, sollte ithn
der Stationsvorsteher zu fassen be-
kommen. In der Szene, die mit gut
wahrnehmbaren 3-D-Effekten ange-
reichert ist, zeigt die Perspektive des
Jungen: Sie gibt seine Sichthdhe, die
etwa auf Bauchnabelhohe der anderen
Bahnhofspassanten liegt, wieder. Die
Kamera nimmt hier den subjektiven
Blickwinkel der Kinder ein. Hugos
Perspektive wird durch die starken
3-D-Effekte in den Raum hineinge-
fihrt, es entsteht der Eindruck des
Durchlaufens der Massen auf Kin-
derhohe. Die Befragten scheinen dies
auch genau so wahrzunehmen: »Als
Hugo vor dem Wachmann weggelau-
fen ist, da hab ich mich mittendrin
gefiihlt« (Madchen, 9 Jahre). Die sub-
jektive Kamera, wie sie aus der 2-D-
Filmtechnik bekannt ist (Movie-Ride-
Asthetik), erfihrt hier noch einmal
eine Steigerung, und die Zuschauen-
den konnen das subjektive Gefiihl des
Jungen miterleben. In Interviews mit
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(tiberwiegend) Erwachsenen stellten
Wegener, Jockenhovel und Gibbon
diesen Moment der »leiblichen Ab-
sorption« als zentralen Gewinn der
Zuschauenden aus dem Film heraus
(vgl. Wegener, Jockenhovel & Gib-
bon, 2012, S. 148 ff.). Dies beschrei-
ben auch die in dieser Studie befrag-
ten Kinder und Jugendlichen als einen
besonders schonen Moment des Fil-
merlebens, z. B. nach der Rezeption
des Disney-Films John Carter: »Als
John auf dem Flieger war (...), sah
es so aus, als wire man im Film.
Es hat sich kurzzeitig so angefiihlt,
als konnte man fliegen« (Junge, 10
Jahre). Hier schafft die 3-D-Technik
eine intensivere Perspektive und die
Moglichkeit, die Erlebnisse des Film-
protagonisten zumindest in kurzen
Momenten korperlich nachzufiihlen.
Aus der Perspektive der Kinder und
Jugendlichen ist die 3-D-Technik also
durchaus bereichernd fiir das Filmer-
leben, schafft ganz eigene dsthetische
Erlebnismomente, ermdglicht Kor-
pergefiihle, die mit der 2-D-Technik
nur selten erlebbar waren, und be-
wirkt so mehr Involviertheit in die
Handlung und die Perspektive der
Handelnden.

Optimierungschancen aus
Sicht von Kindern und
Jugendlichen

Auf die Bitte, den Filmproduzieren-
den weitere Tipps zu geben, wo sie
mehr 3-D-Technik hétten einsetzen
sollen, nannten die Befragten zum
einen Szenen, die sie bereits als
»stark« erlebt hatten, bei denen sie
sich aber ein noch stiarkeres Erlebnis
hitten vorstellen konnen. Bei John
Carter waren dies z. B. Kampfsze-
nen: V. a. bei den Szenen, bei denen
Speere geworfen wurden, hétten sie
sich mehr Raumillusion gewiinscht.
Bei Hugo Cabret waren es die span-
nendsten Szenen, in denen sich die
Kinder und Jugendlichen mehr Ef-
fekte gewlinscht hétten, z. B. bei der
Verfolgungsjagd oder bei den Szenen,
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in denen der Zug auf den Jungen zu-
kommt. Hier hétten noch deutlichere
und vermutlich zeitlich ausgedehn-
tere 3-D-Effekte das Erleben noch
spannungsgeladener machen kon-
nen. Es sind somit die actiongelade-
nen Hohepunkte, bei denen sich die
Kinder und Jugendlichen noch mehr
Raumillusion gewiinscht hitten.
Eine weiterer » Typ« von Szene, fiir
den die Kinder deutlichere 3-D-Effek-
te vorschlugen, ist bei Hugo Cabret
zum Beispiel, »als Méliés Zeichnun-
gen durch den Raum fliegen« (Mad-
chen, 15 Jahre, s. Abb. 5). Hierbei
handelt es sich um einen dramatur-
gisch spannungsreich vorbereiteten
Filmmoment und einen inhaltlichen
Wendepunkt, bei dem die Kinder
das Geheimnis des Spielzeugver-
kiufers entdecken: Er ist

der verschollene Stumm-
filmkiinstler Mélies. Noch

konnen sie die Bilder nicht

deuten, noch ist nicht klar,

wie sich die weitere Hand-

lung entwickeln wird. Die

Szene ist jedoch bedeut-

sam und kiindigt die noch
ungewisse Auflosung aller
Problemlagen an und die
Anbahnung des allgemei-

nen Happy Ends. Dieser

Moment hitte aus Sicht

der jungen Zuschauerln-

nen durchaus mehr Zeit

und Effekte verdient.

Fiir alle genannten Szenen gilt jedoch:
Sie haben bereits einen deutlichen
3-D-Effekt. Dies konnte zum einen
bedeuten, dass Kinder und Jugendli-
che nicht geniigend Imaginationskraft
haben, um sich auch stirkere 3-D-
Effekte bei Szenen vorzustellen, oder
aber es macht auf ein grundsétzliches
Problem aufmerksam: Sind 3-D-Fil-
me insgesamt zu schnell geschnitten?
Zurzeit ist es iiblich, Filme so zu pro-
duzieren, dass sie sowohl in 2-D als
auch in 3-D gezeigt werden konnen.
Insbesondere im Mainstream-Kino
wird darauf geachtet, keine »Lén-
gen« zu erzeugen, in denen sich die
ZuschauerInnen langweilen kdnnten.

Beim Zuschauenden erzeugt dies je-
doch leicht einen Rezeptionsdruck
— Stress, der Handlung folgen zu
miissen, ohne das gewiinschte Er-
leben zulassen zu konnen. In den
frithen Jahren der deutschen Rezep-
tionsforschung im Bereich »Kinder
und Fernsehen« formulierte Hertha
Sturm, damalige Leiterin des Inter-
nationalen Zentralinstituts fiir das Ju-
gend- und Bildungsfernsehen (1Z1),
die Idee der »fehlenden Halbsekun-
de«. Sie sah den fiir die emotionale
Wirkung bedeutsamsten Unterschied
der Fernsehwahrnehmung im Gegen-
satz zur sonstigen Wahrnehmung in
der Beschleunigung durch Schnitte,
die gerade Kindern das Verarbeiten
des Gesehenen nicht ermdglichen
(Sturm, 1987). Bei Filmen mit 3-D-

Technik zeigt sich dieses Fehlen der
notwendigen Verarbeitungszeit noch
einmal deutlicher, da das Gehirn hier
Zeit fiir ein Sich-Zurechtfinden im
Raum und fiir die Verarbeitung des
Gesehenen bendétigt. Da die Filme fiir
eine 2-D-Ausstrahlung jedoch genau-
so geschnitten werden wie fiir 3-D,
ist eine Vervielfachung der »fehlen-
den Halbsekunde« zu vermuten und
entsprechend sind die zuschauenden
Kinder stirker beansprucht und an-
gestrengt.

Lieber 3-D oder 2-D?

Auf die Frage, ob sie den Film lieber
in 2-D oder in 3-D gesehen hitten,
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sprachen sich die Kinder und Jugend-
lichen zum grof3en Teil eindeutig fiir
die stereoskopische 3-D-Technik aus.
Der Film sei »lebendiger« (Junge, 8
Jahre) und »realitdtsnah« (Junge,
11 Jahre) und es sei »spannender
und aufregender (...), wenn Dinge
auf dich zukommen« (Médchen, 11
Jahre). Das Hauptargument gegen
3-D ist, dass die Technik korperlich
iberfordert, z. B. »weil 3-D anstren-
gender fiir die Augen ist« (Méadchen,
9 Jahre) und »weil ich Kopfschmer-
zen bekomme« (Médchen, 12 Jahre).
Vereinzelt erschweren eingeschrank-
te Sehfihigkeiten das 3-D-Filmver-
gniigen, wie bei einem 11-jdhrigen
Maidchen, das angibt, »ein bisschen
zu schielen« und die Effekte nicht
so gut sehen zu kdnnen. Ein weiteres
Argument der Kinder und
Pre-Teens gegen die 3-D-
Technik ist die zwingend
notwendige Brille, »die
den Film dunkler [macht]
(von der Helligkeit her)«
(Médchen, 12 Jahre), und
»weil es mit der Brille un-
gemiitlich ist« (Médchen,
12 Jahre).
Ein iiberraschend groBer
Teil (insbesondere der Ju-
gendlichen) duBert, es sei
thnen »egal, ob [der Film]
2-D oder 3-D« sei, »weil
ich mir die Filme nach
dem Inhalt aussuche« (Médchen, 13
Jahre). Man muss abwigen, findet
ein 17-Jdhriger, »weil manche so
und manche so besser sind«. Fiir eine
16-Jahrige mag »3-D zwar lebens-
echter [sein], 2-D ist aber genauso
spannend«. In den AuBerungen klingt
dabei zum einen eine Selbstpositi-
onierung der Jugendlichen als me-
dienkompetente Nutzerlnnen durch,
zum anderen aber auch ein ganz ent-
scheidendes Argument: Die stereo-
skopische 3-D-Technik ist im Jahr
2012 kein Grund (mehr), sich eine
Kinokarte zu kaufen, vielmehr geht es
nach wie vor um die Geschichte bzw.
um das, was die Kinder und Jugend-
lichen iiber den Film gehort, gelesen
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oder gesehen haben. Das angenchme
Filmerleben selbst wird aber nicht in
erster Linie durch Prdsenz auf Pla-
katen oder Fast-Food-Produkten ge-
prégt, sondern durch eine Geschichte,
die dsthetisch so umgesetzt ist, dass
sie fir Kinder und Jugendliche im
Kino moglichst bereichernd ist und
aus ihrer Perspektive Qualitit hat.

Was ist Qualitit beim
Erzihlen mit 3-D?

Aus Sicht der Befragten hat die ste-
reoskopische 3-D-Technik durchaus
viele bereichernde Momente. Auf-
fallend ist jedoch der sehr deutliche
Unterschied zwischen den beiden
Filmen, zu denen die Kinder und Ju-
gendlichen befragt wurden. Auf die
Frage, wo die 3-D-Technik wirklich
etwas zum Filmerleben beigetragen
hat, liegt Hugo Cabret bei fast allen
abgefragten Items hoher. Bei der Ant-
wort »stimmt total« sogar um min-
destens das Dreifache hoher. Durch
den 3-D-Effekt war der Film in der
Wahrnehmung der Kinder und Ju-
gendlichen spannender?, sah echter
aus®, war lustiger* und sie fiihlten sich
mitten im Film®.

In dieser Explorativstudie wurde nur
eine kleine Stichprobe befragt und
Vergleichszahlen liegen in der 6ffent-
lich zugénglichen Forschung bisher
nicht vor. Die Ergebnisse enthalten
aber deutliche Hinweise, dass es aus
Zuschauersicht deutliche Qualitits-
unterschiede im Erzdhlen mit 3-D-
Technik gibt. Diese liegen zum einen
vermutlich in den Inszenierungsmo-
menten, in denen jede Einstellung
als »Biihnenbild« begriffen und mit
verschiedenen Ebenen stimmig kom-
poniert wird. Es geht aber auch um
den Erzdhlrhythmus, denn der opti-
sche Genuss der Technik kann vom
Publikum nur dann voll ausgeschopft
werden, wenn dem Zuschauenden
geniigend Zeit bleibt, in die Mehrdi-
mensionalitdt einzutauchen und sich
in der filmischen Welt umzusehen
(vgl. Pfanz, 2011). Fiir Kinder und
Jugendliche gilt dies vermutlich in

besonderem Mal3e, auch wenn hier
noch viel zu wenig konkrete Rezep-
tionsforschung vorliegt.

Mit der bisherigen Nutzung der 3-D-
Technik fiir das Geschichtenerzihlen
als Effekt an sich, zum Nachvollzug
der subjektiven Sinnperspektive und
zum zusétzlichen Dramatisieren der
Hohepunkte sind bereits Bereiche des
gelingenden Einsatzes der Technik
aufgezeigt. Bisher nur ansatzweise
ausgeschopft bleiben aber z. B. die
Moglichkeiten der raumlichen Me-
taphorik (Borstnar, Pabst & Wullff,
2002, S. 154 ff.). Raum als Metapher
konnte die innere Entwicklung des
Helden bzw. der Heldin erfahrbar ma-
chen. Eine fiir Hans-Dieter Erlinger
besonders wichtige Komponente im
Film- und Fernseherzihlen fiir Kinder
wire, die notwendige Verdnderung
des Helden (oder der Heldin) durch
eine sichtbare Metaphorik erfahrbar
zu machen, z. B. durch das Durch-
schreiten eines Tores. Es kann aber
auch die Dramaturgie des Blicks
in den Raum sein, wie z. B. bei ei-
ner Szene aus Drei Haselniisse fiir
Aschenbrddel, in der die Protagonis-
tin den Blick gut inszeniert und deut-
lich zur Tannenspitze richtet, von der
sie wenig spéter die Tannenzapfen mit
der Armbrust herunterschieen wird.
Ein weiteres Beispiel bietet das Ende
des Films, bei dem sie vorweg einen
schneebedeckten Hiigel hinaufreitet
— eine symbolische Aufladung von
Raum und Perspektive und damit eine
sinnliche Erfahrbarmachung beim Er-
zdhlen in Film und Fernsehen (vgl.
Erlinger, 2007).

Rdume iiber 3-D-Effekte
mit Bedeutung aufladen

Erste Ansitze, wie Objekt- und Raum-
Metaphorik gelingen konnen, finden
sich in Szenen von Hugo Cabret, z. B.
bei aus einem geheimen Késtchen
durch den (Erzéhl-)Raum fliegenden
Einzelbildern, die augenscheinlich
bedeutsam sind, aber noch kein sinn-
haftes Ganzes ergeben. Die Kinder in
der Mitte der Szene sind die Ausloser,
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Aufriihrer des bisher Versteckten und
Detektive im Nachspiiren, und den-
noch konnen sie das, was ihnen gerade
geschieht, nicht verstehen. Eine wun-
derschone Metapher, die mehr Zeit
verdient hidtte und zeigt, wie viele
Optimierungschancen fiir eine sinn-
liche Bereicherung des Geschichten-
erzdhlens durch die stereoskopische
3-D-Technik noch bleiben. |

ANMERKUNGEN

1

eigene Zdhlung auf www.digitaleleinwand.de/3d-

filme (letzter Zugriff: 12.9.2012)

2 ystimmt total«: 38 % bei Hugo Cabret, 13 % bei

John Carter

wstimmt total«: 47 % bei Hugo Cabret, 13 % bei

John Carter

* ystimmt total«: 29 % bei Hugo Cabret, 6 % bei
John Carter

> ystimmt total«: 52 % bei Hugo Cabret, 13 % bei

John Carter

3
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