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Panel der AG Comicforschung
~Wissenschaftsdiskursivierung im Medium Comic*

Comics werden in erster Linie als Medium der Ura#iting wahrgenommen. Tatsé&chlich
haben sich im Laufe der Zeit jedoch verschiederiel&pen des Comics herausgebildet, die
nicht (nur) unterhalten, sondern auch Wissensiahadtmitteln.

Das Panel der AG Comicforschung setzt sich in dieBasammenhang mit unterschiedlichen
Formen der Wissenschaftsdiskursivierung im Comgeaander. Neben der Thematisierung
comicspezifischer Verfahren der Wissensproduktiowis Wissenschaftsdarstellung werden
im Rahmen der hier versammelten Beitrdge ebenfallsschiedene Strategien der
selbstreflexiven Wissensvermittlung in den Blickngenmen. Die Vortradge beschranken sich
jedoch nicht nur auf Fragen, wie Erkenntnisse indide Comic vermittelt werden kénnen;
auch Mdoglichkeiten der Utilisierung von comicspesdhen Zeichen im 6ffentlichen Raum
werden diskutiert. Der Comic kann somit als einbbader Medienwissenschaft’ verstanden
werden, in dem nicht nur Wisséber, sondern auch WisselurchMedien produziert wird.
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= Jens Meinrenken, M.A. (Berlin)
= Simon Klingler, B.A. (Hamburg) und Andreas Veits,AM(Hamburg)
» Lukas R.A. Wilde, M.A. (TUbingen)

= Dr. Roman Mauer (Mainz)

Moderation:

= Véronique Sina, M.A. (Bochum)



Jens Meinrenken (Berlin):
,Comic als Medium der Wissenschaft"

Die Erkenntnisse und Erfindungen der Wissensclaélen im Comic eine zentrale Rolle.
Wissen wird im Comic prasentiert, inszeniert undiart. Dabei zeigt sich, dass nicht nur in
sogenannten Sachcomics, sondern auch in fiktion@lemics wissenschaftliche Themen
einen eigenen Platz finden. Der Vortrag méchteremenerellen Uberblick Uber die Formen
und Strategien der Wissenschaftsdarstellung im €agaben. Dabei wird von der zentralen
These ausgegangen, dass Comics eine spezifisaleddil besitzen, die eine starke Prasenz
und Anschaulichkeit der geschilderten Informatioreegt. Zugleich teilt sich der Comic mit
der Wissenschatft verschiedene Bildformen im Prodes®issensvermittlung. Vor allem die
Sequenz ist in den Naturwissenschaften ein hergeisdes Instrumentarium, um dynamische
Vorgéange visuell und narrativ ins Bild zu setzered® N&he zur Bilderfolge des Comics soll
im Vortrag ausfihrlich analysiert werden, um eiiféedenzierte Bildgrammatik der Sequenz
zu erarbeiten.

Simon Klingler/ Andreas Veits (Hamburg):
~Selbstreflexive Wissensvermittlung im Comic. WenrComics Comics erklaren®

Verglichen mit der Literatur- oder Filmwissenschadt die Comicwissenschaft noch eine
verhaltnisméaRig junge Disziplin. Obwohl die zunehohe wachsende Anzahl an
Veroffentlichungen ein gesteigertes Interesse am deorschungsgegenstand ,Comic’
erkennen lasst, hat sich bis heute - u.a. aufgruder unterschiedlichen
Forschungsperspektiven und heterogenen Zugéngein- dilgemein akzeptierter Kanon
wissenschaftlicher Texte herausgebildet. Infolgseies besitzen wissenschatftliche
Standardwerke, wie wir sie fir andere Medien kennen Bereich der Comicforschung
immer noch Seltenheitswert.

Blickt man in die Literaturlisten comicbezogenebkkationen, stellt man mit Erstaunen fest,
dass es sich bei den Werken, die wohl am haufiggigart werden, um gar keine
wissenschatftlichen Arbeiten im engeren Verstandmasdelt: Scott McClouds ,,Comics
richtig lesen* (1999) und Will Eisners ,Mit Bildererzéahlen* (1995) sind in erster Linie
Bucher und Comics uber Comics — geschrieben im i@pagsfeld von Theorie und Praxis.
Beide Werke versuchen mit den Mitteln des Comicseddéaren, wie grafische Literatur
funktioniert und entstammen dabei spezifischen trsgskontexten.

In ihrem Vortrag prasentieren Simon Klinger und Aeas Veits ein kritisches Re-Reading
von McCloud und Eisner, bei dem folgende FrageMiittelpunkt stehen werden:

1. Welche Strategien der Wissensvermittlung lasseh im Vergleich von McCloud und
Eisner beobachten?

2. Was leisten diese ,Standardwerke’ als wisseriicee Basistexte und welche Parameter
werden durch sie im Diskurs etabliert?

3. Inwiefern kann an die Uberlegungen von McCloud &isner angekniipft werden bzw. wo
miissen diese im Anschluss an methodologische (herien der Medien- und
Literaturwissenschaft weitergedacht werden?



Lukas R.A. Wilde (Tubingen):
,Die Szenographie der Alltagsnavigation: Manga-Graiken zur Darstellung von
Wirkungszusammenhéngen im offentlichen Raum*

Wer sich in Japan durch den 6ffentlichen Raum béwstgllit unweigerlich fest, dass sich
unter der gro3en Menge an Hinweisschildern und &fstafeln kaum ein Exemplar finden
lasst, das nicht in irgendeiner Weise bebildertratdestriert ware. Individuell gestaltete
Figuren demonstrieren in humoristisch ausgearlegiteSettings® richtige wie falsche
Verhaltensweisen, nicht selten gar den offenkumpaiglichen Fauxpas. Es handelt sich, mit
anderen Worten, um eine Ubertragung von Manga-firelk narrativ-szenographischer
Prinzipien in operative gesellschaftliche Kontex@arch simultane Referenz auf tatsachliche
Objekte, auf hypothetisches Personal, sowie aufgasuale Handlungszusammenhénge (die
oft gerade nicht stattfinden sollen), entsteht eirmyout’ an leicht verstandlichen
Schlussfolgerungsmaoglichkeiten und Beziehungen haobne der Kaniji-Schriftzeichen
kundig zu sein). Konventionalisierte Manga-Symbeatilspielen dabei ebenso eine Rolle wie
am Comic ausgebildete syntaktischen Strukturen. Beeeutung einer ,alle Landesteile
umfassenden visuellen Kultur” ist also nur exemptdr im Manga zu suchen, wo in einer Art
Experimental Labor reichhaltige = Werkzeuge herausgebildet wurdedje in
Gebrauchsgrafiken wieder zur Anwendung kommen.

Roman Mauer (Mainz):
Jkonizitat und Zeugenschaft. Dokumentarische Comis Uber den israelisch-
palastinensischen Konflikt*

Historische Zeugnisse als Basis von Wissen und éligsermittiung werden gemeinhin nicht
im Comic gesucht. Ungeachtet dessen nehmen jostisahe Comics in den letzten Jahren
selbstbewusst ihren Platz zwischen Geschichtscommdsautobiografischen Comics ein. Ein
auffalliger Trend ist dabei, dass der Fokus wiedkrauf Konflikte in der arabischen Welt
liegt. Wahrend dokumentarische Animationsfilme, widValtz with Bashir" (2008, Ari
Folman) und "The Green Wave" (2010, Ali Samadi AJaddie ungefilmte
Menschenrechtsverletzungen im Libanon und im Iraiehtlar machen, in den
Medienwissenschaften Beachtung fanden, sind doktamnsche Graphic Novels, die den
israelisch-paléastinensischen Konflikt beleuchtergchn kaum analysiert worden. Wie
Reportage-Material in das Medium des Comics uUbzrsetird, wie sich ikonische
Zeugenschaft mit Blick auf komplexe sozio-politischusammenhange vollzieht, l1asst sich
an den jungeren Arbeiten von Joe Sacco, Guy Delideah Glidden, Maximilien le Roy und
Harvey Pekar (u.a.), die alle zwischen 2009-201Blipert wurden, thematisieren. Dass
gezeichnete Bilder keinen indexikalischen Bezug aMirklichkeit enthalten, diese
notwendigerweise umformen und somit immer auchh®ncvon Subjektivitat sind, wird von
den Kinstlern souveran eingesetzt: IndividuellaclBund Strich werden als Ausdruck der
Authentizitat proklamiert, Symbolik, Assoziationdinalogie als Mittel genutzt, um dem
scheinbar Objektiven autodiegetisch unter die Hauehen.



