VORBEMERKUNG

Wiirde man mich nach meiner Motivation fiir die vorliegende Arbeit fra-
gen, so wiirde ich antworten, dass ich aufgrund meiner langjéhrigen be-
ruflichen Tétigkeit als 3-D-Artist mit Autodesk 3ds max ein beinahe
dringendes Bediirfnis verspiire, dem filmwissenschaftlichen Diskurs um-
fangreiche Einblicke zu gewdhren; Einblicke, die eine Verwandtschaft
der Computerbilder zum Film bekriftigen; Einblicke, die das Technisch-
Programmatische des Computers entriimpeln; Einblicke, um den postmo-
dernen Begriff der expandierenden >Computeranimation< als Teil der
filmischen Kinematografie begriftlich nicht zu verlieren; Einblicke, die
fiir die Filmwissenschaft niitzlich sein kénnen.

Als Computeranimation ist die 3-D-Computeranimation gemeint, die
Filmbilder einer virtuellen R&umlichkeit generiert, mit denen die In-
szenierung eines vollstandig 3-D-computergenerierten Spielfilms mog-
lich wird und seit 1995 von Hollywood als neuzeitliche Gattung prakti-
ziert wird.

Alle in dieser Arbeit erwéhnten, abendfiillenden Spielfilme sind in-
tersubjektiv rezipierbar, da sie auf Videokassette bzw. DVD im Handel
erhiltlich sind.
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Abbildung 1: Werbegrafik zu Toy Story (USA 1995, Regie:
John Lasseter)
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