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1. Einleitung

,Dinge sind das was sie sind auf Grund dessen wascht sind.” Das bedeutet, dass unsere
Welt aus Unterscheidungen besteht. Fir die Architekt daher die Tatsache von
Bedeutung, dass sie selbst nur unterscheiden kahnicint verbinden. Eine der wichtigsten
Unterscheidung in der Architektur ist das Innen Aoden. Diese sind jedoch immer relativ
und stehen stets in einem Bezug zueinander. Sorkanmicht sagen, dass ein bestimmter
Raum Innen ist, ohne dabei zu definieren, was isesiieMoment das Auf3en bildet. Es kann
nur ein Innen geben, wenn es auch ein AuR3en gibuamyedreht. Dieses Beispiel lasst sich
auf jegliche Unterscheidung tbertragen. So karaueb ohne ein Dunkel kein Hell und ohne

ein Oben kein Unten geben.

Eine filmspezifische Unterscheidung bilden die BiégrOn und Off. Diese ist elementar, da
es ohne sie keinen Film gibt. Grundsatzlich kann ssgen, dass das On das gerade
Wahrnehmbare beinhaltet und das Off das AuRRertiiidliDies ist allerdings nur eine grobe
Begriffsklarung. Es lasst sich aber festhalten, éassn Film einen Aul3erbildlichen Teil gibt
und dieser genauso den Film beeinflusst wie das,inv@n gezeigt wird. Nur wie kann man
ein bestimmtes Off gezielt erzeugen? Kann man efu&erbildliches erzeugen, ohne es zu
zeigen, da es sonst seine Eigenschaft als niditbsicverlieren wirde? Jedoch wirft nicht nur
das Off einige Fragen auf, sondern auch die klae@fung von On und Off: Wie stehen diese
Unterscheidungen zueinander in Beziehung? Und eeenllussen sich diese zwei Aspekte

untereinander?

Um diese Fragen zu beantworten, behandeln wir senem Arbeit das Thema des Off unter
verschiedenen Gesichtspunkten. Nach dem Klaregezielementarer Filmbegriffe werden
wir beschreiben, was Off GUberhaupt ist um darauthierlautern wie und wozu dieses
eingesetzt wird. Daraufhin zeigen wir an dem Belgpseres Films wie man damit bewusst
arbeiten kann, was wir noch durch anschlie3endeg@dgésaus anderen Filmen ergédnzen

werden. AnschlieRen Ubersetzen wir die darausamtehen Kenntnisse in die Architektur.

2. Begriffsklarung

Bevor allerdings speziell auf das filmische Off eaggngen werden kann, missen einige

filmische Begriffe erklart werden. Dazu zéhlen digB#e Plot, Story und Diegese, welche




grundlegend fir eine wissenschatftliche Betrachiings Filmes sind. Um diese genauer zu

erlautern werden wir hier einige Prallelen zu dpraShwissenschaften ziehen.

Die Wahrnehmung eines Filmes beschrankt sich adlefrden Plot, da dieser die Bilder und
Tone beinhaltet die wir sehen bzw. héren. Er spiegenit den unveranderlichen Part des
Films wider, da er rein objektiv und nicht von giarichen Dingen des Betrachters abhangig
ist. Er ist das, was der Filmemacher uns zeigtniclat das, was der Zuschauer daraus macht.
Vergleichbar ist der Plot mit dem Text in den Sprissenschaften. Auch dieser ist
unveranderlich und bildet die Grundlage fur deralhtDabei ist der Text die reine

Aneinanderreihung von Worten, ohne diesen eine Badgwukommen zu lassen.

Uber den Plot hinaus bildet sich die Story. SiddtiZusammenhange zwischen den
einzelnen Bildern und Tonen. Diese Story ist ngiblitbar, sondern bildet sich allein in den
Kdpfen der Zuschauer. Dabei ist zu beachten, dasdlein das ist, was beim Zuschauer
ankommt und nicht das, was der Autor damit zeigéin Rer Filmemacher kann einzig den
Plot beeinflussen, wie dieser aufgenommen wird héog dem Zuschauer ab. Er kann nur
versuchen durch einen bestimmten Plot sein Zigiusavie mdglich zu erreichen. So kbnnen
unterschiedliche Betrachter zwar den gleichen $dben, aber daraus eine andere Story
ziehen. Das héangt auch vom personlichen Kontext ab.

In den Sprachwissenschaften definiert beispielsswéan Dijk den Kontext wie folgt: ,Der
Begriff ,Kontext' wird charakterisiert als theoretlse Rekonstruktion einer Anzahl von
Merkmalen einer kommunikativen Situation, [...] die@erungen — als Sprechakte —
gelingen lassen*Damit bezieht er sich auf die Merkmale, die ireltem Zusammenhang
zum Text stehen und durch die die Aussage perlsggdm Laufe der Zeit hat der Begriff
.Kontext* eine allgemeinere Giltigkeit gewonnen.iSer heute beschrieben als alles was
dazu beitragt, eine Sache zu verstehen. Wir gebesuden Begriff Kontext nun auch auf den
Film bezogen. In dieser bezieht er sich auf dasdlimfn der sich der Betrachter befindet und
ist somit eine Abstraktion der kommunikativen Siio. Dabei kann dieses von Person zu
Person unterschiedlich sein, da nicht nur das vibm lsereits Gezeigten eine Rolle spielt,

sondern auch zum Beispiel eigene Erfahrungen. Deigevén sind noch die gesellschaftliche

1 Van Dijk: Textwissenschaft, S. 82.
2 vgl. van Dijk: Textwissenschatft, S. 69.




Situation, der Aspekt unter dem es betrachtet vidirdjartungen und Anderes von Bedeutung.
Die Gemeinsamkeit von Story und Kontext bestehingdass sie Giber den Plot und den Text
hinausgehen. Allerdings haben Story und Kontexhauesentliche Unterschiede. Einer
besteht darin, dass es beim Kontext verschiedeaendn gibt, wie zum Beispiel den
Filmkontext oder den personlichen Kontext. Des Afei ist die Story ndher am Plot
angelehnt und an diesen gebundener als der Kaantedkén Text, da sie direkt aus dem Plot

hervorgeht und ohne Plot nicht vorhanden ware.

Als letzten Punkt ist noch der Begriff der Diegeseudiihren. Sie beschreibt die
Assoziationen, die der Betrachter aus seinem gesanitesen auf Grundlage des Plots und
der Story zieht. Welche Assoziationen das sindghénter anderem vom Kontext des
Betrachters ab. Jedoch spielen auch andere Faktwieedas Erfahrungs- oder Weltwissen
eine Rolle. Wenn beispielsweise jemand sagt, dretieer, dann kann dadurch die
Vorstellung auftreten, wie diese Person vor einlasBe steht und mit ihr bzw. zu ihr spricht.
Sie beruht darauf, dass man weil3 was ein Lehrentseine solche Situation selbst schon
erlebt hat, also auf dem Erfahrungswissen. Ssoistit subjektiv. Ein wichtiger Punkt dabei
ist, dass die Diegese auf dem Plot bzw. der Stoftyaaut. Sie rufen diese Diegese hervor.
Dabei stol3t man auf die Frage ob ein Betrachteagtgsoziieren kann, ohne einen Plot oder
Ahnlichem, was diese Assoziation auslost. Diesiistr Problematik des Offs sehr dhnlich.
Auch da stellt sich die Frage, ob man ein Off egegukann, ohne es zeigen zu mussen, da es
sonst seine Eigenschaft als das Verborgene veileNerlauf dieser Arbeit werden wir auf

diese Frage eingehen.

3. Die Fassungen des Offs

Nach einem kurzen Exkurs zur Begriffsklarung, muss sich zunachst die Frage stellen,
worum es sich beim Off handelt. Allgemein ist diedefiniert als das Aul3erbildliche. Man
kann ihn jedoch in drei Kategorien unterteilen,chel je einen unterschiedlichen Umfang
haben. Die Grenzen zwischen den einzelnen Fasswmpgkfedoch flieRend zu verstehen. Je
nachdem wie weit man es eingrenzt, kann man grgénsalass es folgende Fassungen dazu
gibt.

Diese Kategorie des Raums im Off ist die am enggééasste Form, welche sich als
Einzige nur auf den Raum als reellen Raum beziehtisSdas AulRerbildliche,

welches man sehen kénnte, wenn beispielsweise al@ekastandpunkt anders




gewahlt wéare oder sie schwenken wirde. Das bedautét dies der Teil der
dargestellten Situation, der durch die Wahl derri&adng ausgeschlossen wird. Doris
Agotai beschrieb die Kadrierung als ,Begrenzungfiesschen Bildfeldes®. Bei der
Kadrierung muss man allerdings zwischen zwei Fordifferenzieren: der
Geschlossenen und der Offefiamelche beschrieben werden kénnen, einerseits als
statische Rahmung und andererseits als dynamigdrept einer Maskierung,
welche nur einen Ausschnitt des Gesamtraums f&fgilvorauf wir im Kapitel 7.2.1
noch genauer eingehen werden. Aber unabhangigleoRorm, bildet die Kadrierung
immer eine klare Grenze zwischen On und Off. Andiédglichkeiten, die in dieser
Kategorie auftreten kdnnen, sind weiterhin die $Halng des Raums im Off durch

Verdeckung, Verdunklung oder Ahnlichem.

Die nachst weiter gefasste Form beinhaltet dad Sidintbare, also den imaginaren
Raum, mit direktem Bezug zum Film und bisher aufgtsakilmwissen, sowie alles
zur ersten Kategorie gehdrende. Zu dem nicht Sachtbzahlen Story, Diegese und
filmspezifischer Kontext. Als Filmwissen ist hieaglreine Wissen zu verstehen,
welches durch bisher Gezeigtes vermittelt wurdehavenn dies zuvor im On
stattfand.

Die weiteste Auslegung des Raums im Off schlie3enaten ersten beiden
Kategorien zusatzlich Weltwissen und Erfahrungsanssin. Somit beinhaltet sie
alles, was sich nicht im On befindet. Diese Aspdéidgeinflussen ebenfalls den Film,
auch wenn sie keinen direkten Bezug dazu haben. iBissgise verstehen wir
Science Fiction Filme als Handlungen in einer nielalen Welt, was Einfluss auf die
Story hat. Dabei bildet die Tatsache, dass wireavissvie die reale Welt um uns
herum aussieht die Grundlage um zu verstehen siiasslie dort gezeigte Welt von

unserer unterscheidet.

3 Agotai: Architekturen in Zelluloid, S. 45.
4 vgl. Agotai: Architekturen in Zelluloid, S. 53-56
5 Agotai: Architekturen in Zelluloid, S. 55.




4. Funktionen der Verwendung

,Der Film zeigt fast nicht€‘und aus diesem Grund lasst sich festhalten, das®@alim im

Off den Film vervollstandigt. Dies lasst sich b&eselaran festmachen, dass die Story komplett
im Off entsteht. Doch dariiber hinaus hat er auete\andere Funktionen. Eine Weitere ist

die Erzeugung von Spannung, die aus dem Nicht-Widee Zuschauers hervorgeht. Davon
ausgehend gibt es zwei weiterfuhrende Zweige. Elresmer Zweige fuhrt Gber den
Uberraschungseffekt, bei dem man nicht weil3, dassetwas nicht wei. Der andere setzt
das Wissen uber das Nicht-Wissen voraus. Durcleslidéissen wird Interesse geweckt,
welches eine Erwartungshaltung, also eine Ahnumg dén weiteren Verlauf, schaffen kann
oder auch nicht, wobei es auch Verwirrung hervemuéann insofern Zusammenhange

unklar sind. In beiden Fallen wird die Neugier gekteEbenso wie der Uberraschungseffekt

ruft auch diese Neugier Spannung hervor.
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Abb. 1: Schematische Darstellung des Spannungsasifibacht-Wissen als Voraussetzung
fur zwei unterschiedliche Wege. Einerseits bestiehtssen tber das Nicht-Wissen, was
Interesse und madglicherweise Erwartungen erzeugsontkeugierig macht. Andererseits ist
kein Wissen Uber das Nicht-Wissen vorhanden, wodincbiberraschungseffekt auftreten

kann.

6 Steinbusch, 21.11.2014.




Des Weiteren wird durch die Verwendung des Offsaigentliche Wahrnehmungsraum, also
der Raum im On, prasenter. Beispielsweise wird ddeshBild eines Fensters die Landschaft,

die durch das Fenster zu sehen ist, besonderstbeton

Abb. 2:Jean-Luc Godard benutzt das Fenster um dielschaft, die sich auRerhalb befindet,
zu rahmen. Dadurch tritt diese in den Fokus der&#ttung. Die wird durch die Figur, die

hinausschaut, verstarkt.

AulRerdem kann durch die Verwendung des Offs etwademn Film eingebaut werden ohne es
tiberhaupt im On zu zeigen. So weil? man beispiet@iaidem Film ,Alien®, dass dort ein
Alien vorhanden ist, ohne dass fiir den Grol3teilFkess die Notwendigkeit besteht dieses zu
zeigen. Dies beschreibt bereits Doris Agotai ieihiWerk ,Architekturen im Zelluloid.” als
,Erzahlstrategie des UnsichtbarénDies funktioniert tiber die Aktivierung der
Vorstellungskraft des Zuschauers mittels verscimed®&lethoden. Auf diese Methoden gehen
wir im nachsten Abschnitt noch genauer ein. Alstéat Punkt fuhren wir die Auslassung an,
welche sich daraus ergibt, dass es fur den Zuschagisch weiterfiihrbar ist. Das setzt
jedoch voraus, dass das entsprechende Wissen losichalier vorhanden ist. Dadurch kann

7 Ridley: Alien, 1979.
8 Agotai: Architekturen im Zelluloid, S. 45.




man das On auf das Wesentliche reduzieren, was amierem auch eine Zeitersparung zur
Folge hat. Gut verstandlich ist dies am BeispieéePerson, die einen langen Flurentlang

geht, wobei man nur Anfang und Ende zeigt und ddteMgil auslasst.

5. Art und Weise der Verwendung

In diesem Abschnitt beschéaftigen wir uns mit dewbssten Erzeugung des Offs im Film,
wobei wir die dritte Kategorie auf3en vor lasseal{siKapitel 3).Bei der im vorherigen
Abschnitt zuletzt angefihrten Funktion der Reduzigrwird das Mittel des Schnitts
verwendet. Dadurch ist erkennbar, dass durch desdste Weglassen eines moglichen Teils
des On, das Offensichtliche ins Off rickt. Eineisghe Verwendung des Schnitts ist das
Zeigen des Geschehens und die daraus resultieReada¢ion der Charaktere, welche die
Bezeichnung Schnitt — Gegenschnitt tragt. Wenn dieseohnte Kombination gebrochen

wird und nur eins der beiden gezeigt wird, wird best ein Off geschaffen, da der Zuschauer

die andere Einstellung erwartet.

Ein weiteres wesentliches Mittel zur Schaffung Rasims im Off bildet die Kadrierung.
Ohne diese kommt ein Film nicht aus, da eine Begmegzles Films unausweichlich ist.
Typisch fur die offene Form der Kadrierung ist,slag Uber die Grenzen des Bildes
Uberschreitet. So kann beispielsweise nur ein Austales dargestellten Raumes gezeigt
werden, obwohl dieser Uber die Kadrierung hinwegesgeht. Eine andere Moglichkeit wie
die offene Form genutzt werden kann, ist die Vedugry von Blickachsen der handelnden
Personen, die aus dem Bild hinausgehen. Aber nighdie Blicke der Personen kdnnen aus
dem Bild hinausgehen, sondern auch die Personéast &&innen sich aus dem Bild
hinausbewegen. In beiden Fallen wird die Aufmerksaitrdes Zuschauers in das Off gelenkt.
In einem kleineren Mal3stab lasst es sich als eadrikrung innerhalb der Kadrierung
anwenden. Eine Moglichkeit dafir bildet die Archiie, bei der beispielsweise Wande oder
Taren Einzelnes verdecken und somit ins Off vedmdm. Verdeckungen geschehen auch
durch im Vordergrund Befindliches wie zum BeispielB# oder Personen. Alternativ lasst
sich ein Off auch dadurch erzeugen, dass Dingendéecdunklung oder Blendung

unkenntlich werden.




Abb. 3: Durch Verdunklung oder Blendung kdnnengBibhewusst unkenntlich gemacht
werden. Durch diese Art, etwas zu verdecken wird @htMNichtbarer Bereich im On

geschafft.

Im Extremfall kann daraus ein Black- oder ein Whiteen werden. Diese kénnen allerdings
ohne den Zusammenhang zu Verdunklung bzw. Blendwigghken zwei Einstellungen
eingefugt werden, wie es bei Schnitten eingesatzk \ine besondere und auch eher selten
verwendete Form ist das Blinzeln, welches allerdmgsin der Ich-Perspektive anwendbar
ist. Dies ist nahe an der Realitat angelehnt. Vedung findet dies beispielsweise in dem
Film ,EntertheVoid®.

All jene bisher genannten Beispiele beruhen auf@arvisuellen Wahrnehmung. Aber auch
durch akustische Eindriicke kann man das Off eiebezi. Ein Weg dies zu erreichen, ist
mittels Stimmen, die entweder von auf3erhalb deddids befindlichen Personen kommen
oder von einem auktorialen Erzahler. Alternativikaman auch Gedanken als Stimme horbar
machen. Doch nicht nur Stimmen, sondern allgenegjhighe Téne und Gerausche, deren

Ursprung nicht im On liegt, deuten auf Dinge im Giff.

9 Noé: Enter the Void, 2009.




Zudem bauen auch Dinge, die bereits im On warenQéi, also ein Filmwissen, auf.
Jeglicher zuvor gezeigter Plot und die damit audgéd Story werden dadurch, dass sie nicht

mehr zu sehen sind, zu Off.

6. Unser Film

Nachdem wir in den bisherigen Kapiteln erklart hghweas das Off im Film ist, wozu man es
verwenden kann und wie man es erzeugt, stelltraichdie Frage: wie kann man damit
bewusst arbeiten? Ist es moglich das Off gezieltusetzen? Und wie lasst sich das in die

Architektur Ubersetzen?

Zunachst werden wir dazu auf die Besonderheitearesg-ilmes eingehen. Der Thriller ,I
can see you“ handelt von einer Person, die ihrechevundene Freundin in einem leeren
Gebaude sucht. Dabei folgt sie einem Geréduschedessprung bis zum Ende offen bleibt.
Wir entschieden uns dazu, den Film aus der Ichge&tsre zu drehen, um den Protagonisten
komplett im Off zu lassen. Nicht nur die Figur achsbleibt somit verborgen, sondern auch
ihren gesamte Mimik und Gestik, wodurch der Zusehawur die Reaktionen bemerkt, die
sich auf die Kamera direkt auswirken, z.B. die Angrder Blickrichtung. Dies wirkt sich
auch auf die Art der Identifikation aus. Durch éiéXerspektive ist es nicht mdglich, die
Geflhlswelt der Hauptperson auf deren Gesicht aseul, sodass der Zuschauer seine eigene
Vorstellungskraft verwenden muss um sich in Gedamkeliese Situation hinein zu
versetzen. Man kann die Story nur aus den Augesr &larson verfolgen und nichts
wahrnehmen, was auch sie nicht wahrnimmt, wodurah am diese Person gebunden ist.
Was diese Perspektive noch verstarkt, ist der Eigbn eines Blinzelns. Damit wird alle paar
Sekunden ein sehr kurzes visuelles Off geschafféhrend dem der Zuschauer nicht weil3
was passiert. Diese Nachahmung des naturlichezdfia ist nahe an der menschlichen
Sicht, wodurch es realer wirkt. Eine andere Modeh die Ich-Perspektive zu untermalen
besteht darin, den fir den Protagonisten selbistigicen Teil seines Kérpers im On zu
zeigen. In unserem Film tritt als Beispiel hierfiehmmals die Hand der Hauptperson in
Erscheinung (z.B. Min. 3:57).

Eine zusétzliche Unterstreichung dieser Perspektifagt in unserem Film durch das
horbare Atmen des Protagonisten. Es handelt sioti dan eine akustische Andeutung der
Figur. Nicht nur, dass dadurch die Bindung zur Retsrvorgehoben wird, es erhdht

zusatzlich auch die Spannung. Durch das paniscme\tverden die Geflihle der




Hauptperson auf den Zuschauer Ubertragen. Die AlegsZuschauers wird dadurch
unterbewusst angesprochen. An Stellen, an deneAtdasn stockt, wird beim Zuschauer die
Frage aufgeworfen, was als nachstes passiert. Dieggierde treibt den Film voran. Nur
dadurch, dass das Atmen ins On geholt wird, trdierStellen, an denen es sich im Off
befindet, hervor. So kann man allgemein sagen, miaes nur das On betont wird, indem ein
Off geschaffen wird, sondern auch anders herun@diadurch das On hervorgehoben wird.
So entsteht eine beidseitige Beeinflussung zwis€@wennd Off. Das gleiche Prinzip lasst

sich auf die hérbaren Schritte Ubertragen.

Das Verlassen des Raumes durch die Nebenrolle deutdass der Raum hinter der Tar
weitergeht. Nicht nur durch die Bewegung der Pems1©Off, sondern ebenso durch die
Blickachse der Hauptfigur durch die Tur hinaus vawd das Off hingewiesen. Zudem spielt
die Tatsache per se, dass eine Tur zu einem weiRaam im Off vorhanden ist, eine Rolle.
Allerdings wird noch nicht gezeigt, was sich daéirtefindet, da es durch die Dunkelheit
zunachst unerkenntlich bleibt. Im spateren Venaasfasst der Protagonist auch das Zimmer
und so erfahrt der Zuschauer wie das Gebaudeaitdetzt. Dadurch wird das vorherige Off

zum On und umgedreht.

Einen wichtigen Aspekt beim Thriller bildet die Geanach dem Unbekannten. So
funktionieren viele Thriller nach dem Prinzip, dagsh das Bése bewusst im Hintergrund
halt. Dabei entstehen oftmals die Fragen, wo ésgecade befindet und wann es das nachste
Mal in den Vordergrund tritt. Somit ist das Aul3é&dliche in diesem Genre stets von
Bedeutung und ein grundlegendes Element. WegenndiSpéel mit dem Off, wahlten wir
dieses Genre fur unseren Film. So ist auch beetwas Boses vorhanden, welches den
ganzen Film Gber visuell im Off verbleibt. Nur dhreinzelne Gerdusche wird dies
angedeutet, obwohl dabei nicht klar wird, worunsied handelt bzw. wo es sich befindet.
Nicht nur diese Andeutungen, sondern auch das Rid#®©ffs in den Vordergrund, messen
dem Aulerbildlichen eine Bedeutung zu. So ist daiokit nur ein Off vorhanden, sondern
dieses Vorhandensein wird dem Zuschauer bewussth@as Wissen, dass er nicht alles
sehen kann, erwartet er, dass etwas passiert. Bresgtungshaltung schafft, wie in unserem
Schema in Abb. 1 (Kapitel 4) angegeben, Spannuiggd&zu verwendeten Mittel sind in
unserem Fall Verdunklung (Minute 3:13) und Blend@¥ignute 3:58). Zusatzlich nutzen wir
die Ich-Perspektive, bei der man nie sehen kang hivder der Hauptperson bzw. auf3erhalb
ihres Blickfeldes geschieht, wodurch sie sich umeneimuss, um hinter sich blicken zu
konnen. Dies erzeugt den Effekt eines Persekutemgans.




Ein anderer Aspekt beim Off ist das umgebende G#hdnie Architektur im Off beeinflusst
malfdgeblich den gesamten Film. Dieser Punkt istliiStory von grofR3er Bedeutung, da man
nie weil3, wie viel von dem Gebaude sich noch hid&sr Wanden befindet. Dieses Off wird
durch die langen Gange und die Turen angedeutetenstiirkt dabei die Frage, wo sich der
Ursprung der Gerdusche befindet. Zuséatzlich schafVielzahl an Wegen eine fehlende
Ubersicht und die lllusion eines riesigen Gebaubésse lllusion wird noch betont durch den

Schall der entfernten Gerausche, die durch die &aatien.

Der letzte Abschnitt bezog sich einzig auf dasdgif ersten Kategorie. Ein wichtiger Punkt
zu der Zweiten ist der Einsatz von Musik. Fur uaadfilm verwenden wir das Thema aus
dem Soundtrack des Thrillers ,The Grudtfafm die unheilvolle Atmosphare zu steigern. Sie
erzeugt nicht, nur wahrend sie im akustischen Sirdiese Stimmung, sondern auch
besonders durch gezielte Auslassungen. Durch dielighe Stille erwartet man aus
Gewohnheit durch andere Filme, dass etwas pass@stdie Spannung erhdht. AuRerdem
wird durch die allgemein im Film vorherrschenddl&impliziert, dass sich dort niemand

sonst aufhalt und man alleine ist.

All dies waren Beispiele aus unserem Film, wie mawusst das Off einsetzen kann um
verschiedene Ziele zu erreichen. Allerdings kams duch durch noch andere Dinge
geschehen, auf die wir im Folgenden noch genangebien werden. Allgemein lasst sich
festhalten, dass sowohl bei den bereits angefuB#espielen in unserem Film als auch durch
die noch Folgenden, eine VerknlUpfung zwischen dgwendeten Mitteln und den
abgezielten Funktionen besteht. Diese beiden Aspelten wir bereits in den Kapiteln 4 und
5 einzeln betrachtet, jedoch noch nicht, wie sieimander zusammenhéangen. Dadurch
wollen wir herausfinden, welche Mittel geeignetdsiom eine bestimmte Funktion zu

erreichen.

7. Das Off im Film

7.1. Reduktion
Eine wichtige Funktion des Offs ist es Wissen verghalten. Damit wird auf die Neugier des

Zuschauers abgezielt um Spannung aufzubauen, wiganaits im Kapitel 4 erklart haben.

10 Shimizu: The Grudge, 2004.




Andererseits werden auch bewusst Information aos@a ins Off gepackt um nur das tbrig
zu lassen, was wichtig ist um die Kernaussage tbey 3u vermitteln. Man kdnnte auch
sagen, dass nur die wichtigen Informationen gezeggtlen. Nun stellt sich allerdings die

Frage, was gehort ins On und was ins Off?

7.1.1. Nach Teun A. van Dijk

Auch die Sprachwissenschaften befassen sich mRdriematik, was gesagt werden muss
und was nicht. Die Sachen, die gezeigt werden misseeine Story aufzubauen, sind
vergleichbar mit der Makrostruktur von Van Dijk. Beschreibt diese als ,Zusammenhénge,
die auf dem Text als ganzen beruhen oder jederfaflgrof3eren Einheiten des Textes. Diese
eher globalen Textstrukturen werden [...] Makrostmu&h [genannt]** Somit kann man
sagen, dass Makrostrukturen unter anderem das Ttiesnéextes, bzw. in unserem Fall des
Films, sind und daher eine tGibergeordnete Rolleapid¢laut van Dijk kann man zum
Herausfiltern der Makrostrukturen verschiedene Regeivenden. Genannt werde diese
Auslassen, Selektieren, Generalisieren und Koresgnibzw. Integrieren. Beim Auslassen
werden fur den weiteren Verlauf irrelevante Infotimaen weggelassen, aber sind somit auch
unwiderruflich verloren. Die zweite Regel, Selekdieigenannt, beschreibt das Weglassen
von Informationen, die aufgrund von Wissen logistid. Zu diesem Wissen gehoren, Film-,
Erfahrungs-, Weltwissen und ahnliches. Durch diesentnisse kann man sich die einzelnen
Informationen aus der verbliebenen Information iédate Unter Generalisieren ist das
Ersetzen vieler Einzelkonzepte durch ein Superkanzias all die Einzelnen umfasst, zu
verstehen. So lassen sich beispielsweise Puppetefaisnd Ball als Spielzeug
zusammenfassen. Die letzte Regel des Konstruiegmrdmtegrierens beschreibt das logische
Zusammenfassen von Handlungen, Prozessen und AenlidDie einzelnen Informationen
werden weggelassen und durch etwas Neues éfsatie vier Regeln laufen darauf hinaus,
dass nur Essentielles Ubrig bleibt und unwichtigeggektirzt wird. Aus dieser Makrostruktur
kann man umgekehrt dann wiederum ableiten, welefugrhationen fiir die Story des Films
relevant sind und im Film gezeigt werden sollterede konnen sowohl im On wie auch im

Off gezeigt werden.

11 van Dijk: Textwissenschatft, S. 41.
12 vgl. van Dijk: Textwissenschatft, S. 46-49.




7.1.2. Nach David Mamet

Diesen umgekehrten Ansatz, aufgrund der Makrosirdkaw. Story nur die Informationen
rein zunehmen, die dafir von Bedeutung sind, vereelamet. Er sieht die Story als
Grundlage an und zeigt nur die dafir relevantearinftionen. Dafir schllsselt er die Story
in drei Kernfragen auf: ,Was will der Held? Was dwmt ihn daran, es zu kriegen? Was
passiert, wenn er es nicht bekommitDieses Schema wendet er bereits im kleineren
Mal3stab auf die einzelnen Szenen an, wobei edsicuf konzentriert, welche Aussage die
Szene haben soll. Er fokussiert also auf ihre Bemtgytnicht ihr Aussehen. Er beschreibt die
Entscheidung, welche Informationen gegeben werasngdie ,kinstlerische Wahl* und nicht
eine ,interessante Art und Weise*, die Szene zheig*. In einem Gespréch mit seinem
Studenten bezieht er dies auf eine Figur und be#athes wie folgt: ,Wir [...] wollen
versuchen, alles, was ,interessant' ist, auRerzmdassen. Wenn die Figur interessant
gemacht wird, ist sie nur dann interessant oderteressant, wie die Story es gerade verlangt.
Es ist unméglich, eine Figur ,allgemein interessantmachen **Er sagt somit aus, dass nur

das interessant ist was die Story vorantreibt.

7.1.3. Nach Albrecht Koschorke

Auch bei dem Literaturwissenschaftler Albrecht Kusdke spielt die Reduktion eine Rolle
beim Erzahlen einer Story. Er fangt jedoch schardem Punkt an, dass gar nicht alles
erzahlt werden kann aufgrund der eingeschranktékulerbarkeit der Gedanken. Dies
ergibt sich aus den begrenzten Mdglichkeiten dea@y. Es findet also bereits eine
Reduktion einer Story statt noch bevor diese Ubgtheammuniziert wird, da die
Vorstellungskraft des Menschen grof3er ist als adeBadigkeit sie zu erzahlen. Jedoch
funktioniert dies auch umgedreht. Die entstanderigken werden vom Zuhorer durch sein
vorhandenes Wissen erganzt. So ist es moglichusicbtwas Erzahltes herum mehr
vorzustellen, als tatsachlich erzahlt wurde. Mamrksagen, dass aus den gesamten Gedanken
nur wenig erzéhlt werden kann, aber aus diesem §gamnittels der Anwendung von Wissen

auch wieder mehr interpretiert wird.

13 Mamet: Filmregie, Buchricken.
14 Mamet: Filmregie, S. 22.
15 Mamet: Filmregie, S. 23.




Koschorke driickt das wie folgt aus:,Was im Licht&kder sprachlichen Darstellung
erscheint, gewinnt Kontur durch das Halbdunkel emga undeutlich gestalthaften, niemals
vollstandig verbalisierbaren Umgebur§.Diese Aussage lasst sich auch auf den Film
Ubertragen. Allein schon die Verwendung des Bildegme weitere Ebene der
Wahrnehmung kann mehr vermitteln als es das reiohgebene Wort vermag. Somit ist
dieser ,Lichtkegel” im Film gro3er. Was man im Filifs das ,Halbdunkel* bezeichnen kann,
ist das Off. Alles was zu sehen ist, lasst bedimegtnuten was sich im direkten Off befinden
konnte. Erzahlt werden muss also nicht alles, d&uwissen es erlaubt Rickschlisse auf
unmittelbar Zusammenhéngendes zu ziehen. Dies t@ufilder Grundlage, dass wir uns zu
allem Gezeigten weitere Gedanken machen, wennrawuamnterbewusst.

All das waren Ansatze, nach welchen Methoden mégtkeiden kann, welche Informationen
wichtig und unwichtig sind. Die unwichtigen Infortr@nen haben fir die Story keinerlei
Relevanz und missen weder gezeigt werden, nochfimnQédeutet werden. Nun muss man
bei den relevanten Informationen entscheiden, veefidzeigt werden oder nicht gezeigt
werden und somit bewusst im Off landen. Im Folgenoleschéftigen wir uns daher mit der
Frage, welche Informationen, die die Story brauicistOn oder Off gehéren kénnen und

warum.

7.2. Aufteilung in On und Off

Unser Gehirn versucht Licken, die ungeklart siadisch weiter zu fihren, da jeder Mensch
versucht, das was er sieht mit einer Bedeutung linfiNur so kénnen wir die Welt um uns
herum erklaren, indem wir Dingen in unserer Umgepeine Bedeutung zukommen lassen.
Dies ist allein schon die Grundlage jeglicher Spea®as einzelne Wort ist, wie schon von
van Dijk erklart, ist zunachst nur eine Aneinanddmng von Lauten. Durch die Zuweisung
einer Bedeutung ist es mdglich, diese Laute mitltrhwafillen. Auf den Film Gbertragen
bedeutet das, dass wenn man etwas bewusst nightden Zuschauer dazu zwingt diese
Licken selbst zu schliel3en. Dies spiegelt das Guimzip des Offs wider. Dadurch, dass das

Denken des Zuschauers angeregt wird, wird diesaieiseschichte hineingezogen. Dadurch

16 Koschorke: Wahrheit und Erfindung, S. 28.




stellt sich der Zuschauer die Frage: ,Was pasalemachstes?”, wodurch seine
Aufmerksamkeit gebunden wird und die Story intea@sbleibt. Um diese Neugier noch zu
erhdhen (siehe Schema Abb.1), ist es moéglich, betwng dem Off zu arbeiten.

Bereits im Kapitel 5 haben wir herausgearbeitet, wam ein Off erzeugen kann. Nun stellt
sich die Frage, mit welchen Mittel des Offs mantinesite Effekte erzeugen kann um somit
die Story voran zu treiben und den Film interesganhachen. Allerdings missen diese
Sachen mit Vorsicht behandelt werden, denn je remahavas man ins On und was ins Off
rckt, kann sich die Story stark &ndern.

7.2.1. Kadrierung

Einer der ersten Punkte bei der Uberlegung, wasisstwm Off landen soll, ist die
Kadrierung. Da diese die Grenze zwischen On undl@ftellt, spielt sie dabei eine wichtige
Rolle. So kbnnen unterschiedliche Proportionen aecschiedene Effekte auslosen. Sie
tragen zur Bildung einer Atmosphéare bei, macheredi®r nicht ausschlieflich aus. Im nun
Folgenden beziehen wir uns auf ,Architekturen ititeid“ von Doris Agotai’. Eine
Grundlage der Kadrierung ist, dass der Film priiefijin einem liegenden Format gedreht
wird. Das kommt daher, dass das auch das menseBiatkfeld einem liegenden Format
entspricht, da die Augen horizontal nebeneinandgeardnet sind. Diese Bildformate
kénnen allerdings unterschiedlich sein. Je nachdelohes Format gewahlt wird, bleibt
dieses den ganzen Film Utber gleich. Man kann ncin rariieren, was im Inneren des
Formats gezeigt wird. Es gibt im Filmgeschaft nmedegrenzte Anzahl von verwendeten
Formaten. In den Anfangen wurde als erstes Formitatem Normalformat, oder auch
Academy-Format genannt, mit dem Seitenverhaltnis4:8 gearbeitet. Im Laufe der Zeit
entstanden die heute Ublichen Breitbildformate. ®&=hr breiten Formate laufen auf ein
Verhaltnis von Breite zu Hohe von bis zu 2,35:1 hsdazwischen existieren noch weitere
Formate, wie zum Beispiel 1,85:1 oder 1,68:1.

Die Wahl des Formats wirkt sich auf verschiedeng@iaus. Das Breitwandformat erlaubt

beispielsweise einen weiteren Blick und ist somitif@ispielsweise Landschaftsaufnahmen

17 Agotai: Architekturen in Zelluloid, S. 50-52.
18 vgl. Wikipedia: Seitenverhaltnis.




geeignet. Jedoch hat das schmale Normalformatgedisere Tiefenwirkung und wirkt
dynamischer. Das hangt damit zusammen, dass @oRlachtlinien steiler verlaufen als beim
Breitwandformat. Dadurch kann das Normalformat daovsheine beengende Wirkung haben.
Dieser Effekt wird z.B. im Film ,The Shinind® verwendet. Dadurch dass der Zuschauer
nicht viel von dem sehen kann was links und rephassiert, untermalt das schmale Format
die unheimliche Stimmung im Film. Auch wenn sicls de@wé&hlte Bildformat nicht mehr
andern lasst, so kann man es jedoch durch eindésling des Bildfeldes im kleineren
Rahmen neue Seitenverhaltnisse schaffen. Seit di#efil9ahren arbeiten Regisseure damit.
Gute Beispiele hierfir lassen sich bei Jean-Luc @Gizdd e Mepris” oder auch bei
Michelangelo Antonionis ,L’eclisse” finden, welclbeide den abgefiimten Raum als

Gestaltungsmittel einsetzten. Durch diese Untemegildes Bildfeldes schufen sie eine

Kadrierung in der Kadrierung.

Abb. 4: In dem Film ,Le Mepris” benutzt Jean-Luc @zwd die Architektur um eine
Kadrierung in der Kadrierung zu schaffen. So tedridie Wand das Gesamtbild in zwei

Einzelbilder.

19 Kubrick: The Shining, 1980.




Eine weitere Mdglichkeit das Bildfeld zu unterteiléiegt in der Verwendung eines
Splitscreens. Dabei werden mehrere Bildfelder neioemder angeordnet, wodurch mehrere
Sachen gleichzeitig im On gezeigt werden kdnnenjtn nicht mit einer Einstellung
einfangen kann. Dabei kann zwar zur selben Zeitrnmel©On gezeigt werden, allerdings
geraten die direkten Zusammenhange zwischen dealeen Bildern ins Off. Die
Verbindung dieser Bilder ist dabei starker, als meran sie nacheinander zeigen wirde.

Abb. 5: In dem Kurzfilm ,Splitscreen: A Love Stondn James W. Griffiths wird der
Splitscreen als elementarer Aspekt fur die Stargesetzt. Es werden dabei die Wege zweier
Personen nebeneinander gezeigt, bis diese sichssghidlich gegeniber stehen. Ein
wichtiger Punkt dabei ist die Verwendung unterschobélr Farbtone, Helligkeiten und

Ahnlichem.

7.2.1.1. Formen der Kadrierung

Bei der Kadrierung kann man, wie bereits in Kagtangerissen, in die offene und
geschlossene Form unterscheiden. Diese beiden Rdraten jedoch im Laufe der Zeit,
durch die Betrachtung aus verschiedenen Blickwinlgigunterschiedlichsten Namen
erhalten.

Steven D. Katz verwendet 1998/1991 in seinen V@& richtige Einstellung” die Begriffe

,angeschnittene und nicht angeschnittene Kadri¢fingrelche weit deutlicher den Bezug

20 vgl. Katz: Die richtige Einstellung, S. 343-352.




zum Off zeigen als offen und geschlossen. Bei dgeschnittenen bzw. offenen Kadrierung
mussen Elemente nicht komplett im Bild sein, son¢#@men auch nur zum Teil zu sehen
sein. Die beiden Bildkompositionen kénnen den Zaseln unterschiedlich stark mit
einbeziehen, wobei die nicht angeschnittene, adsalgossene, Komposition nicht der
ublichen Wahrnehmung der Realitat entspricht. Stetwdaher inszeniert und schafft somit

eine weit gréf3ere Distanz.

In den frihen Jahren des Films kamen durch Bazifraiiedsischen Begriffe ,cache'
(verborgen) und ,cadre' (Rahmen) auf. Dabei spriciaiche* davon, dass der Zuschauer ,das
Bildfeld durch eine bewegliche Maske si¢htDer Begriff ,cadre* wiederum zeigt die
gesamte Komposition, unabhangig von ihrer UmgebDadei findet die Inszenierung in

einem in einem abgegrenzten Raum statt.

Aus der geschichtlichen Entwicklung heraus betetantwickelte sich die offene Form aus
der geschlossenen heraus. So schreibt Agotai:,@rém sich der Film in seinen Anfangen
noch am Proszenium des Theaters, eines in siclseligesenes Raumsystems, so 6ffnet sich
dieser Rahmen in der weiteren Entwicklung der fibhen Sprache zur beweglichen Maske,
die immer nur einen Raumausschnitt freileégtDamit bezieht sie sich darauf, dass in den
Anfangsjahren die geschlossene Form der Kadriefibligh war, da die ersten Filme daraus
bestanden eine Theaterblhne ab zu filmen. Es beddsb, dass sich die gesamte Handlung
innerhalb des gleichen Raumes abspielt und sichhsnaels dem Rahmen hinaus bewegt. In
dieser Form der Kadrierung spielt das Off somieaintergeordnete Rolle, weswegen wir im
weiteren Verlauf nicht mehr auf diese eingehen eerd/iel wichtiger fur das Off ist die
Betrachtung der offenen Kadrierung. Diese entstamdhddas Aufbrechen des zuvor
geschlossenen Raumes und zeigt nur noch einzelgeErae, die zueinander in Beziehung
stehen. Die Bezuge zwischen den einzelnen Raumtedethen nicht mehr gezeigt, sind also
ins Off verlagert. Fur den Zuschauer ist es denmogglich sie in Beziehung zueinander zu
stellen durch sein Wissen, sei es nun zunadchdtdakrungs- und Weltwissen, oder im

spateren Verlauf eines Filmes auch das Filmwissen.

21 und 22 Agotai: Architekturen im Zelluloid, S. 53




Abb. 6: geschlossene Kadrierung, cadre,  Abb. 7: offene Kadrierung, cache, ange-
nicht angeschnitten schnitten

Michelangelo Antonioni verwendete in dem Film ,lkéeto rosso beide Formen der

Kadrierung. Diese erzielten unterschiedliche Wirkemg

7.2.2.Andeutungen

7.2.2.1. Visuell

Wie bereits im Kapitel 5 angefihrt, gibt es veredaine Mdglichkeiten Dinge bewusst Uber
die Verwendung des Offs in den Film einzubauen.dbenso wichtiger Punkt stellt neben der
Kadrierung auch die Verwendung von Andeutungendies kann tber verschiedene Wege
geschehen. Dazu gehéren sowohl akustische alsvaswdile Andeutungen. Gemeinsam
haben diese, dass es reicht einen Teil zu zeigemufis Ganze zu verweisen. Dies
funktioniert aufgrund dessen, dass wir in der Lsigd, nur durch die Wahrnehmung eines
Teils auf das Ganze logisch zu schlieRen, wenme®bereits bekannt ist. Dabei spielt das
bisher aufgebaute Filmwissen eine ebenso wichtide Rie das Erfahrungs- oder
Weltwissen. So kann beispielsweise eine bereitsigez Filmfigur nur durch ihre Stimme
horbar sein und man kann trotzdem feststellen,daerit gemeint ist. Jedoch nicht nur
akustisch, auch visuell reichen Andeutungen ausauineinen grof3eren Aspekt zu verweisen.
So genugt das Bild eines Fingers, um in den KépénZlischauers das Bild einer Hand,
eines Armes, sogar einer ganzen Person zu erzeBgespielsweise wird in dem Film
-Mulholland Drive* einzig das Bild einer Hand gegeidie zum klingelnden Telefon greift,
woraufhin man die Stimme zu der Person hort. Jedeatigt allein schon die Hand aus, um
in den Kopfen der Zuschauer das Bild eines Manni&sibauen, der erst das Klingeln des

Telefons wahrnimmt, sich dorthin bewegt und dammidérer abnimmt. So entsteht um diese




Andeutung der Hand eine kleine Story, die durchidabare Klingeln des Telefons verstarkt

wird, auch wenn dies nicht notig ware, um die Saestandlich zu machen.

Abb.8: Diese Einstellung aus dem Film ,Mulholland\&" zeigt das Bild einer Hand, die
zum Telefon greift. Die Person wird erst im spaterenauf des Filmes gezeigt, in dieser

Szene genugt allein die Darstellung der Hand unsautu verweisen.

7.2.2.2. Akustisch

Wie bereits erwahnt kdnnen Andeutungen nicht nsumefi, sondern auch akustisch
geschaffen werden. Dabei genligen die kleinstenuSehn&, um ganze Prozesse oder
Ahnliches zu zeigen oder sogar gesamte Atmosphéré&im zu erzeugen und somit die
Story nachhaltig zu beeinflussen. So kann beispatse das einfache Knarren einer Tur
einen grof3en Effekt haben. Dabei gentigt es, nuKdasen hoérbar zu machen, ohne die Tur
uberhaupt zeigen zu mussen. Durch Erfahrungswilssam man sofort auf eine Tur
schlieBen, auch wenn diese selbst nicht sichtlrak. Wian kann sogar so weit gehen zu
sagen, dass man allein durch das Knarren zeigen kamwelche Art von Tur es sich
handelt, also ob es beispielsweise eine besond&rssA Also angenommen, im Film ist
einzig das Knarren einer Tur zu héren, dann wigsdbeim Zuschauer sofort die Frage auf,
wodurch sich diese Tir bewegt hat. In einem Thirklinnte das beispielsweise ein Monster
sein, welches demnachst in Erscheinung tritt ucld so ankiindigt. Dabei wird automatisch
eine bestimmte Atmosphéare erzeugt, die die Stogynflesst. Dabei ist es ein entscheidender
Unterschied ob diese Tur gezeigt wird oder nichénwman sie zeigen wirde, weil3 der




Zuschauer, was diese Tur bewegt hat. Dies kantictusein, wenn man zeigen will, dass
z.B. eine bestimmte Person den Raum betritt. Durstbdavusste Nicht-Zeigen der Tir, aber
die akustische Andeutung, wird dem Zuschauer bewdass er etwas nicht weil3. Dabei ist
besonders wichtig, dass er weil3, dass etwas nigift Wie schon in der Abbildung 1

gezeigt, ist dies ein wichtiger Aspekt um Spannaufzubauen.

7.2.2.3. Sprachlich

Eine vergleichbare Art der Andeutung entsteht dalah gesprochene Wort der Figuren. Wie
bereits erwahnt, sucht der Menschen in den Wottta sine Bedeutung. Dabei muss
unterschieden werden, ob die Bedeutung des Wortedanauf abzielt, den Inhalt des Satzes
verstandlich zu machen oder ob es einen direktend@eaz etwas im Film gibt. Die
allgemeine Bedeutung von Wértern, von Van Dijk@dsnantik bezeichrfét spielt fiir diese
Ausfuhrungen keine groRe Rolle, weshalb eine Erwégraun dieser Stelle genigt. Neben
dieser allgemeinen Bedeutung, gibt es eine FilmBpelze. Da diese auf dem Filmwissen
aufbaut, entsteht diese im Verlauf der Geschichteist zu Beginn noch schwer zu
verstehen. So kann beispielsweise nur der Name Eilmefigur reichen um die Erinnerung
an diese Figur hervorzurufen. Dies kann allerdergs geschehen, wenn sie bereits in den
Film eingefihrt wurde, da sonst eine beliebige Yahsng entstehen kann. Eine solche freie
Vorstellung kann natirlich auch bewusst eingeseg¢ztlen, wenn man beispielsweise mit
bestimmten Rollenbildern arbeitet. So kann man teesne Erwartung aufbauen, mit der
man dann bewusst umgehen kann, ohne diese Perseigtgau haben. Jedoch nicht nur
Personen, sondern auch andere Dingen kénnen dier&prhche angedeutet werden, wie
z.B. Orte, Handlungen oder ganze NebenhandlungewirBdeispielsweise im Film ,Le
Mepris“®* iiber einen Grofteil des Films hinweg, haufig ,Capnivahnt und die Tatsache,
dass die Hauptfiguren dort einen Film drehen wollRurch diese Andeutungen entsteht bei
den Zuschauern die Erwartung einer Mittelmeeringelche bis dahin noch vollstandig im
Off liegt. Ob diese Erwartung spater erflillt weraeler nicht, hAngt von der jeweiligen

Vorstellung der Zuschauer ab.

Durch Andeutungen ist es somit moglich, Dinge bestiira Off zu lassen und trotzdem mit
ihnen zu arbeiten. Ein entscheidender Aspekt dabdie Diegese, die sich bei den

23 vgl. Van Dijk: Textwissenschaft, S.20ff .
24 Godard: Le Mepris, 1963.




Zuschauern aufbaut. Sie hangt dabei von verschégdEaktoren ab. Es spielt dabei nicht nur
eine wichtige Rolle, wie etwas angedeutet wird, soncuch in welchem Zusammenhang
dies zur gesamten Story steht. Zudem hangt dieohggwfene Diegese stark vom
personlichen Erfahrungswissen des Zuschauers alsamdem Umstand, ob bereits ein
passendes Filmwissen aufgebaut wurde. Somit ist diecTatsache, ob etwas bereits gezeigt
wurde von grof3er Bedeutung. Dies spiegelt den Ustiezd wider zwischen dem

Hervorrufen einer Erinnerung und dem Schaffen eirerartung und somit auch auf das Ziel,
welches mit dieser Andeutung erreicht werden Sallkann eine Erinnerung einen
bestimmten Zusammenhang erklaren oder z.B. Vergleahen, wohingegen eine
Erwartung Interesse beim Zuschauer hervorrufendimétory interessant machen soll.
Damit kann man sagen, dass eine Erwartung Fragemedean kann und Erinnerungen Fragen
beantworten kann. Es ist also eindeutig zu beackhégnm eine bestimmte Andeutung
gemacht wird. Was jedoch gleich ist, ist die Tatgacass hierbei das Off eine entscheidende
Rolle spielt und das bewusste Andeuten dieses @ffcliiedene Effekte auslosen kann.

7.2.3. Erzahllogik

Im letzten Abschnitt wurde erklart, wie man ein @ffrch ein bestimmtes On erzeugen kann,
auch wenn dabei nur Teile oder Ahnliches gezeigtlare Jedoch ist es durch die
Verwendung der Erzahllogik auch moglich, dies zeiehen, ohne jegliche Andeutungen im
On zeigen zu mussen. Das Grundprinzip dieser Hogiklist, dass man automatisch
versucht das Gesehene in einen Zusammenhang en sgid es somit logisch
weiterzufihren. Beispielsweise kann eine Story lidept erst entstehen, wenn man die
gezeigten Bilder miteinander verbindet und ihnerise Bedeutung zukommen lasst. Dabei
muss man in zwei Kategorien unterteilen. Auf deeaiSeite stehen allgemein gultige
Zusammenhéange, die auf dem Weltwissen beruhendéudnderen befinden sich die
Zusammenhange, die bereits im Film aufgebaut wundelnsomit das bisher aufgebaute

Filmwissen darstellen. Auf diese wird im Anschlassdas Allgemeinglltige eingegangen.

Zunéchst stellt sich die Frage: Welche Erzahllagiksteht einzig durch die Verwendung des
Welt- bzw. Erfahrungswissens? Mittels dieser allgangultigen Logik ist es mdglich, Dinge
zu zeigen, die zwar wichtig fir den Film sind, aben so grundlegender Logik, dass sie
keine Erwahnungen im Film benétigen. Ein Beispidlidaare die erste Erwartungshaltung,
dass eine Story am Ende meistens gut ausgeht. Biesgtung an ein Happy End ist bereits
vorhanden, bevor auch nur eine Szene aus dem Eeigg wurde. Sie ist ein wichtiger

Bestandteil der Spannung, da man noch nicht weifdndlwie diese Erwartung erfullt wird.




So regt sie wahrend des Films die VorstellungsktaftZzuschauer an, welcher sich versucht
vorzustellen, wie dieses Happy End erreicht wirgkslyreift dabei auf das Off der dritten
Kategorie (siehe Kapitel 3) zurtick. Auch wenn maar hicht mehr von einem bestimmten
Raum im Off sprechen kann, sondern nur von einegindgaen Welt in den Gedanken des

Zuschauers, so ist dies doch ein wichtiger Aspektlessen Interesse zu binden.

Neben dem Weltwissen kann eine Erzahllogik auckiddas bisher aufgebaute Filmwissen
entstehen. Ein Beispiel dazu zeigt der Anfang dess5jThe Shining“. Nachdem der
Protagonist, Jack Torrance, gezeigt wurde, wiendrotel mit dem Manager redet, gibt es
einen Schnitt auf seine Frau und sein Kindedoch wurde bis zu diesem Zeitpunkt nicht
erwahnt, dass er eine Familie hat oder er Uberhaittiesen zwei neu eingefuhrten Figuren
in Verbindung steht. Dadurch dass man zunachslack gesehen hat, denkt sich der
Zuschauer sobald er die Frau und das Kind siebs dies die Familie von Jack ist. Dies wird
noch verstarkt, wenn Danny das Hotel erwahnt. Deitsezuvor gezeigt wurde, dass sich
Jack zu diesem Zeitpunkt in einem Hotel befindetsteht sofort ein logischer
Zusammenhang, der sich bis zu den Familienveris&kni auswirkt. Dabei spielt auch das
Weltwissen eine Rolle, durch welches das Bild eirsenikie mit Kind bereits vorhanden ist

und auf diese Situation projiziert wird.

Wie bereits erwahnt haben On und Off immer einéb\velung zueinander, da das eine nicht
ohne das andere existiert. In welchem Verhalt@sseinander stehen, ergibt sich dabei aus
dem Kontext. Aus dem Verhaltnis zwischen On undeddibt sich die Bedeutung. Diese
verbindet somit die Story im Off mit dem was geradeOn geschieht. Eine Story kann nur
entstehen, in dem man den Bildern und Ténen eifesgine Bedeutung zukommen lasst
und diese Bedeutungen miteinander verkntipft. Dogst& beschrieb dies wie folgt: ,Die so
erzeugt erzahlerische Logik sowie wie visuellenbiteiungen zwischen den Einstellungen
vermitteln das Geflhl eines einheitlichen Raums.Bligkomposition wird nicht nach dem
einzelnen Bild beurteilt, sondern danach wie siehRlider in der Abfolge erganzeR®
Demnach formen nicht die Einzelbilder per se eitwe\$ sondern erst die Aneinanderreihung

der Bilder. ,Folglich verandert die Reihenfolge dendtellungen auch die Bedeutung der

25 Kubrick: The Shining, 1980, Min. 4:06.
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Handlung.?’. Dabei spielt das vergangene On eine wesentliclie,Ria dies das Filmwissen
aufbaute. Nur durch die Erinnerung an das bishegigte ist es moglich eine Story
aufzubauen. Beispielsweise kann der Zuschauer giggiaherweise untbliche Handlung
nicht verstehen, wenn nicht zuvor bereits eine Hamglgezeigt wurde auf die diese logisch
aufbaut, auch wenn dies nur durch die sprachliohwstéllung geschah. Dabei wird eine
Verbindung zu einer Erinnerung und dem gerade gezehergestellt. Jedoch kann die
Erzahllogik nicht nur Verkntpfungen zu Bisherigenfibawen, sondern auch Erwartungen
schaffen, wie die Story weitergehen kénnte. Dadtea$ nicht nur moglich, bestimmte
Erwartungen aufzubauen, man kann diese natirlich arechen und somit der Erz&hllogik
entgegen wirken. Dies funktioniert auch erst, nachdiese Logik durch bisheriges
Filmwissen aufgebaut wurde. Mit diesem Brechen agjilkarbeiten unter anderem Orson
Wellés, der die Kausalitat der Erzahlung aushebetl,Jean-Luc Godard mittels Montage der
Liicke®®. Es lasst sich also festhalten, dass es moglichiisOff zu erzeugen, ohne auf dieses
konkret durch das On hinzuweisen. Dies passiaxinatiurch die Tatsache, dass der

Zuschauer versucht, Licken durch logische Schligesfengen zu schliel3en.

8. Das Off in der Architektur

Da wir nun bisher das Off im Film ausgiebig behdinldaben, werden wir uns im nun
Folgenden damit auseinandersetzen, wie sich das @#r Architektur nutzen lasst. Dazu
werden wir auf die Fragen eingehen welche Mittélidgeeignet sind und was damit jeweils
erreicht werden kann. Des Weiteren werden wir wieh anit der Diskrepanz zwischen
Grundriss und dem gebauten Raumbeschéftigen. Dadchst ist erst einmal zu klaren, was

man unter Off in der Architektur versteht.

8.1. Innen und Aul3en

Bei der Frage nach dem Off in der Architektur ist 8&andpunkt des Betrachters sein
entscheidender Aspekt. Je nachdem wo in der Akthitsich dieser befindet, &ndert sich das
fur den Betrachter vorhandene Off. Dabei spieltidliderscheidung von Innen und Aul3en

eine wesentliche Rolle. So ist zunachst alles iradbrtles Gebaudes im Off, wenn man davor

27 Agotai: Architekturen in Zelluloid, S. 98.
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steht, sich also auf3en befindet. Das Innen kanei @lbrdings unterschiedlich stark
angedeutet werden, beispielsweise durch OffnungeGdbaudehiille, wie Fenster oder
Taren. Sind nur wenige Fenster vorhanden wird wean@ff angedeutet, bei vielen Fenstern
l&sst sich bei weitem mehr des Inneren erahnerreDater eine stark reflektierende
Oberflache besitzen, kann man dennoch zuné&chdgtdhicbhschauen, weswegen es sich bei
dem Inneren tatséchlich um ein Off handelt, wasanahnt werden kann. Das
Unterscheidungspaar Innen — Aul3en lasst sich atiermur aus dieser Richtung betrachten,
sondern auch aus drei weiteren. Die erste ist didseAulRen von Innen betrachtet, bei der
das On der Raum ist, in dem man sich befindet, asdaif durch das hinter der
Gebéaudehiille Befindliche gebildet wird, was aucimbBlick aus dem Fenster im
Verborgenen bleibt. Die nachste Moglichkeit bestirin, dass man sich Innen in einem
Raum befindet und das Off ebenfalls Innen ist, daelurch entsteht, dass beispielsweise
wande die Sicht zu anderen Raumen verhindern. DielMoglichkeit besteht darin, dass
man sich Auf3en befindet und auch das Off Aul3eis. kann dadurch geschehen, dass
Gebaudeteile andere Teile von eben jenem betrach@&tbaude verdecken. Somit zeigt sich,
dass bei der Architektur auf jeden Fall immer effiv@rhanden ist. Dabei lasst sich damit
arbeiten wie stark das Off relevant wird. Ein Getsjibei dem das Off sehr offensichtlich ist
und somit der Betrachter das gesamte Geb&ude erfiease, ist nach kirzester Zeit nicht
mehr interessant, wohingegen ein Gebaude, dagsdaesineuen Betrachtungsweise andere
Dinge sichtbar werden lasst und dafir andere amsBlekfeld verschwinden lasst, bei
weitem interessanter ist, da die Neugier des Betexlngesprochen wird. Dabei ist es nicht
wichtig, dass es nur vom Aussehen her interessgrsandern im Betrachter die Frage
aufwirft wie es weitergeht. Dies funktioniert ebengie beim Film, bei dem laut Mamet die
Frage nach dem weiteren Verlauf der Story dasdsser am Film aufrecht erhélt, wie bereits
im Abschnitt 7.1.2 beschrieben. Allerdings ist 8er Architektur nicht immer das
hervorgerufene Interesse die Hauptfunktion. So Kamspielsweise ein Wohngeb&aude auch
uninteressant sein und trotzdem zu Wohnen geesgietda dessen Fokus allein auf der
Funktion des Wohnens liegt. Es lasst sich abehddtsin, dass das Off nicht nur im Film,
sondern auch in der Architektur eine wichtige Refbelt, da es auch dort verschiedene

Funktionen erfiillen kann.

Doch wie lasst sich bewusst mit dem Off arbeiten2dBe Architektur muss daher schon bei
der Vorbereitung szenisch gedacht werden. WahreadEdtwerfens sollte man dazu nicht
nur mit dem Grundriss arbeiten. Bereits wahrendediBfiase sollte man sich stets vor Augen

fuhren, wie der Betrachter das Gebaude szeniscremasider wahrnimmt.




8.2. Divergenz von Entwurf und Realitat

Zu Beginn eines jeden Gebaudes steht der EntwuderafPapier. Dieser setzt sich aus
Grundrissen, Schnitten, Ansichten und Ahnlichemarusen. Was diese Darstellungsarten
gemeinsam haben ist ihre Zweidimensionalitat auémi Blatt. Speziell auf einen Grundriss
bezogen, zeigen sich dort die dabei gesetztenrLade Grenze zwischen zwei R&umen. Das
Bedeutet, dass der Architekt durch das Setzen keinir stets die R&ume auf beiden Seiten
dieser Linien beeinflusst. Dies hat sowohl Vor-alsh Nachteile. Ein Vorteil ist, dass man
leicht erkennen kann in welchem Verhaltnis Rauménaumeler stehen. Jedoch spiegelt eine
Zeichnung nicht die Realitat wider, in der dieseiémals Wande wahrgenommen werden.
Da man sich dabei nur in einem Raum aufhéalt istseme Seite der ehemals gesetzten
Linie zu erkennen. Man nimmt sie zwar noch als mery zwischen zwei Raumen wahr,
allerdings ist die Trennung dabei nicht mehr se@nd, wie im Grundriss. In der Realitat sieht
man diese Wand eher als Abschluss eines Raumesiash Biese einseitige Betrachtung, ist
der Raum, der sich auf der anderen Seite der Wédmtlbg nicht mehr erkennbar. Man kann

diesen nur noch erahnen und er gerat somit ins Off.

Dieser Nachteil beschrénkt sich jedoch nicht ndirdem Grundriss. Auch ein Schnitt zeigt
mehr Uber das Verhaltnis der RAume zueinander ueth dgrganisation in den Etagen als die
Realitat. So kann man beispielsweise an einem ScahaiAnzahl der Etagen ablesen, wo
hingegen in der Realitat sich der Blick auf das Gess beschrankt, in der sich der Betrachter
befindet. Obwohl Zeichnungen mehr tber die ges@&ntednung der R&ume untereinander
informieren, zeigen sie einige Sachen wiederum auait. Der wirkliche Eindruck, der
entsteht, wenn man sich in diesem Geb&ude befistdat diesem Zeitpunkt noch nicht
gegeben. Dieser kann einzig durch die Vorstellurafskder aber durch perspektivische
Zeichnungen bzw. Renderings erahnt werden. Aber dieasle konnen von der Realitat
abweichen, da sie sich allein auf die visuelle Wieahmung beschranken und auch nicht die
Bewegung des Betrachters einbeziehen. Welche Role @ewegung des Betrachters auf
die Architektur austibt wird im Abschnitt 8.5 spagenauer behandelt. Hier ist allein die
Tatsache entscheidend, dass eine Zeichnung nieiddithen Eindruck wiedergeben kann,

da Architektur nur visuell geplant, aber mit al®imnen wahrgenommen wird.

Unser Film I can see you” zeigt ein solches Prob&uf. Hier wurde mit dem Beispiel eines
langen Ganges gearbeitet. Dieser kann im Grundigsgollkommen problemlos auftauchen,
da er seine Funktion als Gang, die ErreichbarlezitRiume zu sichern, eindeutig erfullt.

Somit gelingt die erzielte Verbindung der Raume rait@nder, welche, wie bereits erwahnt,




in einem Grundriss gut abgelesen werden kann.rdiRdalitat jedoch geraten jegliche
Raume, die sich zu beiden Seiten des Ganges befinsl€ff, sodass der Betrachter allein
den Gang wahrnimmt. Dieser zieht sich wie ein lai@ghlauch durch das Gebaude und wirkt
dabei erdriickend. Diese Lange wird noch durch denatonen Rhythmus der Tiren
verstarkt. So wird beim Betrachter der Gedanke higerofen, er wéare scheinbar unendlich

lang, womit er das Interesse an diesem Gang Merlier

Abb. 9: Das reale Bild des langen Ganges zeigt, weeWirkung er auf den Betrachter hat.
Dieser Effekt tritt jedoch noch nicht wahrend detvanfsphase auf, da der Grundriss stets
die Beziehung des Ganges zu den umliegenden Ré&larstellt, nicht aber den einzelnen

Gang, der vom Betrachter real wahrgenommen wird.

8.3. Andeutungen in der Architektur

Wie bereits in den vorherigen Abschnitten besclemelgibt es auch in der Architektur ein

Off. Dies kann beispielsweise die andere, nichitbigre Seite einer Wand sein. Nun ist zwar
jedem bewusst, dass eine Wand immer auch eineaBe&e hat, aber dieses Bewusstsein
kann noch verstarkt werden, in dem diese andete 8egedeutet wird, beispielsweise durch
eine Tur. Diese Andeutung bildet quasi eine Verbimglvom On zu dem Off und zeigt dem
Betrachter explizit, dass dort noch etwas anderdsamalen ist. Somit funktioniert dies
ahnlich wie beim Film. Dort kdnnen verschiedeneh sim Off befindliche Dinge durch
gezieltes Verweisen eingebaut werden, ohne sienélbpt komplett zu zeigen. Wie man diese

Hinweise wahrnimmt variiert allerdings zwischemfiind Architektur. Dabei ist




beispielsweise ein wesentlicher Unterschied diew¢edung von Gerauschen. Diese kdnnen
im Film auf ganze Handlungsstrange hinweisen, wgdgen in der Architektur inr Einsatz
beschrankt, aber nicht ausgeschlossen ist. Sob&@ispielsweise am Ende eines Ganges das
Gerausch des Klatschens anzeigen, dass dort dielgesveranstaltung stattfindet. Jedoch
sind diese Geréausche nur selten im Entwurfspragesisint, da sie eher zufallig sind. In

einem Film jedoch kann man sie gezielt einsetzen.

Was jedoch beim Film sowie in der Architektur gleist, ist die Tatsache, dass man auf
verschiedenste Wege auf etwas nicht Sichtbareseisew kann. Die zwei wohl markantesten
Mdglichkeiten in der Architektur sind dabei wie sohdes Ofteren angefiihrt Fenster und
Tlren. So zeigt mir eine Tur explizit, dass sichast auf der anderen Seite der Wand befindet
und man dieses auch betreten konnte. Dies la$samdBeispiel eines langen Flures mit viele
Turen verdeutlichen. Allein schon die Tatsachesahsser Gang nur dazu dient die anderen
Zimmer zu erreichen, zeigt wie wichtig das Off ieskm Beispiel ist. Dabei verweisen die
Tlren stets auf die R&ume, die sich hinter ihnnémden und spielen somit eine elementare
Rolle. Ohne diese Turen ware die Funktion dieseg&anicht erfullt. Jedoch weisen diese
Turen nicht nur auf die Existenz mehrerer RGumeezdem Seiten des Ganges hin, sie
erwecken im Kopf des Betrachters auch Erwartungati@Raume, beispielsweise an einen
ahnlichen Grundriss der Zimmer durch einen monatdRieythmus der Turen. Somit sind

diese das verbindende Element zwischen dem On emdQff.

Ein Fenster stellt ebenso eine Verbindung zwiscemund Off her. Allerdings handelt es
sich dabei um eine klare Verbindung zwischen Irunesh Auf3en, wie im Abschnitt
8.1bereitsbeschrieben. Auf die Wirkungen, die dabéerschiedliche Formate z.B. von
Fenstern haben, wird im folgenden Abschnitt einggga. Was jedoch alle Fenster gleich
haben, ist dass sie auf die jeweils andere Seité/dad verweisen, wie auch Turen. Der
grofl3te Unterschied jedoch zur Tir besteht in dehM&hmung der anderen Seite. Eine TUr
deutet im Normalfall nur an, dass dort was istt gliier noch keinen Einblick auf die andere
Seite, insofern es sich um keine Glastur handelleim Fall ware sie hier ebenso wie ein
Fenster zu verstehen. Ein Fenster zeigt dem Bé&abhreits einen Teil des Offs. Dadurch
kann auch ein zusétzliches Interesse geweckt weddethem Betrachter bewusst wird, dass
er einen Teil sieht, aber noch nicht das Gesanat&aBn beispielsweise das Zeigen eines
Teils einer Landschaft Neugier hervorrufen, wigesllen Seiten weiter geht. Dabei
entwickelt sich etwas, dass man als den naturli€@ang, aus einem Fenster zu schauen,

bezeichnen kdnnte.




Abb. 10: Das Fenster deutet ein Off an, welchds Isicter der Wand befindet. Durch die
Tatsache, dass nur das ins On rickt, was durcH-easter zu sehen ist, kann dies die

Neugier beim Betrachter wecken, was durch die Wardkeet wird.

Neben Turen und Fenstern gibt es zudem noch ady#irenen einen nicht sichtbaren Raum
anzudeuten. Dies kann unter anderem durch die Bngother Blickachse geschehen. Bei der
Brechung der Blickachse erkennt man, dass ein Rautarfi#irt, sieht jedoch nicht wie er

sich weiterentwickelt. So kann man beispielsweisell den Einbau eines Knickes in einem
Gang nicht nur verhindern, dass dieser wie eindafghlauch wirkt, sondern ebenso darauf

erweisen, dass dieser nach dem Knick weiter geht.




Abb. 11: Diese unterschiedlichen Skizzen zweier @rsse zeigen die Moglichkeit, die
Blickachse des Betrachters zu brechen, im Verglaichinem durchgehenden Blick. So kann
man in dem linken Grundriss alle Raume sofort éiaeewohingegen im rechten Grundriss
einige Raume im Verborgenen bleiben. Diese befisdnderzeit noch im Off, werden aber

durch den Knick im Gang angedeutet.

Das Prinzip lasst sich nicht nur auf GAnge anwensiamdern auch beispielsweise auf die
Verbindung zwei einzelner Raume in einem offenem@ngs. Es ist klar zu erkennen, dass
sich ein weiterer Raum anschlie3t, doch wird durehdéckungen mittels Raumecken oder
Wandscheiben kein Blick in den gesamten Raum erntiigamit verbleibt ein grof3er Teil
des angrenzenden Raumes im Off. Auch schon in feilnealastbauten gab die Verwendung
der Enfilade den Blick in die folgenden Raume fdeich dadurch dass man lediglich die
nachste Tur sehen konnte, blieb das eigentlichené@naul3erhalb der Sicht.

8.4. Formate

Ebenso wie bei der Kadrierung im Film, spielt aucder Architektur die Form der Grenze
zwischen dem Sichtbaren und dem Nicht-Sichtbanes wichtige Rolle. Nicht nur was
gezeigt und was nicht gezeigt wird, sondern wieageatie Grenze zwischen diesen beiden
Gegensatzen aussieht ist dabei von Bedeutung. lrohAlis7.2.1 wurde bereits angefihrt,
dass im Film unterschiedliche Bildformate existieoed mittels dieser unterschiedlich
proportionierten Bildformate verschiedene Wirkungesgeltst werden kénnen. Diese Wahl
der Proportionen lasst sich auch auf die Architeldhertragen. Dabei ist ein wichtiger
Wendepunkt in diesem Thema der Beginn des BauerSStatit ab der Mitte des 19.
Jahrhunderts. Diese neue Bauform erlaubte unteremmdguch einen freieren Umgang mit
Fensterformaten. Zuvor war diese stark an die Baufggbunden, da im Mauerwerksbau

beispielsweise keine Moglichkeit bestand breiteskaiormate zu tberspannen oder ganze




Gebaudeflachen in Glas auszubilden. Jetzt ist maern Wahl der Fensterformate frei um
diese nach der erzielten Wirkung fir den Raum eetden zu kénnen.

Ein anderer noch zu bericksichtigender Punkt esflditsache, ob es sich beispielsweise um
eine Tur oder ein Fenster handelt. Ein wesentlicheerschied liegt bei der Art der

Wahrnehmung, wie schon im vorherigen Abschnitt 8sghrieben. Bei einer Tur wird immer
ein stehendes Format vorliegen, da sie in ersteeldazu dient, dass ein Mensch von einem

zum nachsten Raum gelangt.

Um genauer zu erlautern, welche Wirkung das Foheatorruft, kann man das Beispiel
eines Fensters anfihren, welches von innen bestawitd. Dabei ist erkennbar, dass dieses
Fenster die Landschaft oder allgemein das AuRemtralenn man nun die Kadrierung als
Proportion versteht, welche das Fenster einninshgin wesentlicher Unterschied zum Film
erkennbar. Diese Proportion hat in der Architekiight nur einen Einfluss auf den Bereich
innerhalb des Rahmens, sondern auch auf das, wsehdkahmen umgibt. So beeinflussen
die Fensterformate nicht nur wie viel und was man @er Landschaft sieht, sondern haben
auch Auswirkungen auf die gesamte Wand in derdashFenster befindet. Jedoch steht hier
nicht das Verhaltnis zwischen dem Inneren und deiefen des Rahmens im Fokus,

sondern das Verhéaltnis zwischen dem, was durch Rakiktbar wird und was er verdeckt.

Doris Agotai erklarte die Wirkungen der verschiesleirensterformate mittels ihrer
Tiefenwirkung auf den Raum und stellte dabei herdass durch eine Betonung der
Vertikalen mittels stehender Fensterformate eiakste Tiefe erzeugt wird. Sie erwahnte
dabei den Disput zwischen Auguste Perret und Le @3eb Auguste Perret ist dabei der
Meinung, dass sich die Fenster an dem Menschenti@rign sollen und somit von vom
Boden bis zum Himmel reichen sollen. Auf der and&eite stand Le Corbusier mit der
Meinung, das Fenster sollte sich an der Landscinitieren und somit ein liegendes Format
erhalte®. Welches Format nun das bessere ist, lasst sibh feisthalten, da dabei viele
Faktoren, wie beispielsweise die Funktion des Geésgieine Rolle spielen. Jedoch lasst sich
sagen, dass unterschiedliche Fenster auch verscdtindriicke auslosen. Wie auch das
Breitbild im Film, gibt das horizontale Fenster sobar mehr von der Landschaft preis,
wodurch die Grenze zwischen dem Innen und dem AuBemischt wird. Die kann nutzlich

sein, wenn man die Landschaft bewusst zeigen Jetloch kann auch das Verdecken eines
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Teiles der Landschaft einen Effekt auslésen. Sa kkdurch beispielsweise Neugier
hervorgerufen werden und somit beim Betrachter dde\Wervorgerufen werden, sich zum

Fenster zu bewegen um die eigenen Neugier zu Oefeie.

Eine Form, die das Aul3en als Off gezielt eliminiesttdie Verwendung von
Vollverglasungen. Dadurch wird die Grenze zwischreren und Aul3en scheinbar verwischt
und das auf3en Liegende ins On geholt. So schaspiblsweise eine Terrasse, die an ein
Wohnzimmer anschliel3t direkt zu diesem Raum zu gehdévenn die Wand dahin

vollstandig verglast ist. Dies passiert allerdings, wenn man von innen nach auf3en schaut.
Von auf3en betrachtet ist stets eine klare Grenrchen Innen und Aul3en, basierend darauf,
dass zunachst das Glas am Tag stark spiegelt mmtirscht den Blick ins Innere freigibt.
Zudem nimmt man von aul3en das Fenster als einerehkl@eil der gesamten AufRenwand

wabhr, von innen jedoch ist es die gesamte Wand.

8.5. Bewegung im Raum

In den bisherigen Abschnitten wurden Aspekte deasd=auf die Architektur Gbertragen.
Dadurch lasst sich eindeutig sagen, dass sich kessdiesen zwei Bereichen einige
Parallelen ziehen lassen. Dies beruht unter andevémter Tatsache, dass auch Architektur
szenisch funktioniert. Aber es gibt auch wesenglicimterschiede zwischen ihnen. Einer
davon ist der Umstand, dass sich der Betrachtemfisdr Architektur bewegen kann,
wahrend er im Film einen vorbestimmten Blick erhBiese Bewegung bedeutet, dass der
Betrachter seinen Standpunkt beliebig &ndern kadrjade mdgliche Position einnehmen
kann. Somit kann er im Off Befindliches jederzeitdich sichtbar machen in dem er seinen
Standpunkt dndert. Dadurch ist es in der Architekicht moéglich, bestimmte Dinge durch
ein gezieltes Wegeschneiden zu verstecken, sonagnrkann die Blicke héchstens lenken.
Mit dieser Bewegung kann man jedoch auch bewussttarb Beispielsweise andert sich
beim Durchgehen eines Saulengangs auch die Wahumghdessen. Steht man am Anfang
davon kann man ihn so einerseits als geschlosseaeg wahrnehmen. Andererseits kann der
Gang als das Nebeneinander von Saulen, welchelmyvisgich einen Freiraum aufspannen,
wahrgenommen werden, wenn man mitten drin stelesébituation schafft zun&chst ein Off
seitlich der Saulen, welches im Verlauf des Durtiegs zu einem On wird. Dieses Prinzip
lasst sich aber nicht nur auf einen Saulengang ateve Allgemein funktioniert es auch,
wenn bei einem Gang oder einem Raum angedeutetaeiss es beispielsweise um die Ecke

weitergeht, man aber erst sehen kann wie, wennsichrdorthin begibt.




Ein ebenfalls zu erwéhnender wesentlicher Unteeschum Film ist die Entstehung eines
Schwellenmoments. Dieses beschreibt den Zeitpimkiem sich der Betrachter durch
beispielsweise eine Tur in einen anderen Raum bagibsich in diesem Moment quasi hoch
in dem einen, aber ebenso schon im nachsten Raumd&eDadurch zeigt sich das, was
zuvor im Off war und das vorher Gezeigte verscheinoh Verborgenen. Durch diese
Bewegung drehen sich das On und Off um. Das karitt ni einen vollkommen neuen
Eindruck von der Architektur vermitteln, auch dtek die Verbindung zweier Raume
zueinander dar. Die klare Trennung, die zuvor Imestavird so ausgehebelt. Man kann sogar
soweit gehen zu sagen, dass es fur den Betrachggicmivird, sich zwischen den beiden
Raumen aufzuhalten, in dem er in diesem Ubergangeiler Diese Ubergange bilden einen

elementaren Aspekt beim Entwurf von Architektur.

9. Fazit

Zusammenfassend kann man sagen, dass das Offimifasst, was nicht im Bild sichtbar ist,
wobei sich das verschieden weit fassen lasst. Zwderden fur das Erreichen verschiedener
Wirkungen mehrere unterschiedliche Mittel eingas@&@iese Mittel beschranken sich nicht
nur auf das was man im On zeigen kann wie Ande@ygpndern greifen viel weiter und
umfassen ebenso Dinge wie Schnitt, Kadrierung umédiflogik. Dabei stellen diese immer
eine Beziehung zwischen On und Off her, welche statsanden ist, da das eine nicht ohne
das andere existieren kann. Diese beiden beeiafilssh immer gegenseitig. Durch das
Wissen der Zuschauer ist es mdglich die Informatioauf die wichtigen zu reduzieren. Bei
diesen Informationen kann man entscheiden, ob nese dmn On zeigt oder aus dem Off in
den Film einwirken lasst. Allerdings wird abhangmavon, was im On und im Off landet, die
Story gebildet und vieles bedarf einer Andeutungdm Doch dank der Erzahllogik ist es
auch maglich Dinge vollig im Off verschwinden zssan und diese wirken dennoch in den

Film hinein.

Nun kann man sagen, dass sich einige Punkte desr@®film auf die Architektur Ubertragen
lassen. Sowohl im Film als auch in der Architektann man Bezug zum Off nehmen und mit
etwas nicht Sichtbaren bewusst arbeiten. Die Mitézlu sind jedoch in der Architektur bei
weitem nicht so vielseitig, da sie hauptséachlicaridas Visuelle wahrgenommen wird und
nicht wie im Film die akustische Komponente verwem@aher funktioniert das Off in der

Architektur hauptséachlich tiber die Unterscheiduwgsehen Innen und Auf3en. Diese ist




bereits im gezeichneten Entwurf zu erkennen,jé&ttoch in der gebauten Form mit einer
anders auf den Betrachter wirkenden Form auf. Dibividung zwischen Innen und Aul3en
wird erstellt durch Offnungen wie Fenster und TuiEim entscheidender Unterschied zum
Film besteht darin, dass man sich frei durch diehikektur bewegen kann und somit das Off
sichtbar machen kann, was einem im Film verwelgibbimit nur der vorgegebenen

Perspektive.




10. Quellenverzeichnis

1,2,11,12, 23

3,4,5,8,17, 21,
22,26, 27, 28, 29

6

9
10
13, 14, 15

16

18

19, 25

20

24

Van Dijk, Teun A.: TextwissensthBfne interdisziplinare
Einfihrung, Minchen 1980.

Agotai, Doris: Architekturen #alluloid. Der filmische Blick auf den
Raum, Bielefeld 2007.

Steinbusch, Michael: Seminar Filmarchitekiiy, Dresden 21.11.2014.
Ridley, Scott: Alien, Brandywine Productions 297
Noé, Gaspar: Enter the Void, Fidélité Film820
Shimizu, Takashi: The Grudge, Columbia Pict@@04.
Mamet, David: Die Kunst der Filmredténfte Auflage, Berlin 2009.

Koschorke, Albrecht: Wahrheit und Erfindungu@dztge einer

Allgemeinen Erzéhltheorie, Dritte Auflage, Frankfam Main 2013.

Seitenverhaltnis. Film
(http://de.wikipedia.org/wiki/Seitenverh%C3%A4ltnistand vom
12.03.2014).

Kubrick, Stanley: The Shining, Warner 81®80.

Katz, Steven D.: Die richtige Einstellung. ZutdBprache des Films,
Frankfurt am Main, 1998.

Godard, Jean-Luc: Le Mepris, Studiocanal lenH@63.

11. Bilderverzeichnis

Abbildung 2

Abbildung 3

Godard, Jean-Luc: Le Mepris, Studraddmage 1963, Min. 83:39.

Sonne blendet im Auto (http://autoveede/23577-auf-den-richtigen-

ton-kommt%E2%80%99s-an-auch-bei-sonnenbrillen, Gvam

12.03.2014).




Abbildung 4 Godard, Jean-Luc: Le Mepris, Studi@dmage 1963, Min 37:29.

Abbildung 5 Griffiths, James W.: Splitscreen: Ardostory, 2011, Min. 0:34.

Abbildung 6 Antonioni, Michelangelo: Il deserto sos RCS MediaGroup 1964,
Min. 45:32.

Abbildung 7 Antonioni, Michelangelo: Il deserto sos RCS MediaGroup 1964,
Min. 56:01.

Abbildung 8 Lynch, David: Mulholland Drive, Leslfis Alain Sarde 2001.

Abbildung 9 Hergenhahn, Regina; Erdmann, Sabinanlsee you, 2014, Min. 2:55.

Abbildung 10 Tarkowski, Andrei: Nostalghia, OpentnFProduzione 1983, Min.
20:47.
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