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2D-Animation 3D-Animation Computeranimation

Animationstechniken, 
deren Ausgangsmaterial 
zweidimensional ist, also 
Höhe und Breite, aber 
keine Tiefe aufweist (z.B. 
Papier oder Glasplatten).

Animationstechniken, 
deren Ausgangsmaterial 
dreidimensional ist, also 
Höhe, Breite und Tiefe 
aufweist (z.B. Puppen 
oder Legobausteine).

Animationstechniken, die 
mithilfe spezieller Soft-
ware aus virtuellen Daten 
am Computer Bewegtbil-
der errechnen; computer- 
generierte Animations- 
techniken können prinzi-
piell jede Form der 2D- 
oder 3D-Animation si-
mulieren oder mit diesen 
traditionelleren Anima- 
tionstechniken kombi-
niert werden, z.B. aus 
arbeitsökonomischen 
Gründen.

Zeichentrick:
Gezeichnete oder gemalte 
Einzelbilder werden mit 
kleinen Veränderungen 
aufgenommen und nach-
einander geschaltet, sodass 
sich ein kontinuierlicher 
Bewegungsablauf ergibt. 
Als Basis können u.a. Pa-
pier oder Glas verwendet 
werden. Eine Sonderform 
des Zeichentrick ist die 
cel-Animation, bei der 
verschiedene Folien (cels 
von engl.: celluloid) mit 
einzelnen Bildbestand-

Puppentrick:
Dreidimensionale Pup-
pen (oder auch Objekte) 
werden zwischen den 
einzelnen fotografischen 
Aufnahmen minimal in 
ihrer Position verändert, 
so dass sich ein kontinu-
ierlicher Bewegungs- 
ablauf ergibt. Professio-
nelle Trickpuppen 
haben in der Regel 
Holz- oder Metallske-
lette mit hochgradig be-
weglichen Gelenken, um 
natürliche Bewegungs-

2D-Computer- 
animation:
Bei der so genannten 2D- 
Computeranimation wird 
in der Regel ein Anfangs- 
und ein gewünschtes 
Endbild, die so genannten 
key frames, angegeben – 
der Computer errechnet 
dann anhand bestimmter 
Parameter die entspre-
chenden Zwischen- 
schritte, z.B. eine meta-
morphotische Verwand-
lung (morphing) oder ei-
nen Bewegungsablauf.

1   Prototypische 
Animations- 
techniken, z.T. 
nach Furniss, 
Maureen (1999) 
Art in Motion: Ani-
mation Aesthetics. 
Sydney: John 
Libbey
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teilen übereinander gelegt 
werden – auf diese Weise 
kann z.B. eine Figur ver-
ändert werden, während 
der Hintergrund gleich 
bleibt.

abläufe möglichst rea-
listisch nachahmen zu 
können. Bestandteile des 
Gesichts oder der ganze 
Kopf der Puppe lassen 
sich häufig austauschen, 
um eine wirkungsvolle 
Mimik zu realisieren.

Legetrick oder cut out:
Zweidimensionale Aus-
schnitte, z.B. aus Pappe, 
werden zwischen jeder 
Aufnahme verschoben, 
sodass sich ein kontinu-
ierlicher Bewegungsablauf 
ergibt. Eine Sonderform 
ist der von hinten be-
leuchtete Scherenschnitt- 
oder Silhouettenfilm, der 
ähnlich einem Schatten-
theater funktioniert.

Knetanimation oder 
claymation:
Objekte oder Figuren 
aus Lehm (engl.: clay) 
oder Knetmasse werden 
zwischen den einzel- 
nen fotografischen  
Aufnahmen modelliert, 
sodass sich eine konti-
nuierliche Veränderung 
ergibt. Auch diese Pup-
pen können zur besseren 
Stabilität ein Drahtske-
lett haben.

3D-Computer- 
animation:
Verfahren zur 3D-Com-
puteranimation nutzen 
Drahtgittermodelle, um 
einen virtuellen dreidi-
mensionalen Raum zu 
simulieren, innerhalb 
dessen dann Objekte und 
Figuren bewegt oder  
Kamerabewegungen imi-
tiert werden können.

Kameralose  
Animation:
Das Filmmaterial wird di-
rekt bearbeitet, z.B. durch 
Kratzen, Bemalen, Bekle-
ben oder das Auftragen 
von Chemikalien. Bei die-
ser Animationstechnik ist 
keine Aufnahme notwen-
dig, der Bewegungsablauf 
ergibt sich durch die kon-
tinuierliche Veränderung 
jedes einzelnen frames des 
Films.

Pixilation:
In Einzelbildschaltung 
werden Menschen oder 
Objekte der vorfilmi-
schen Realität aufge-
nommen, die sich bzw. 
ihre Position zwischen 
den einzelnen Aufnah-
men leicht verändern. 
Es entsteht eine leicht 
unruhige, unnatürliche 
Bewegung, auf die der 
englische Begriff pixila-
ted (dt.: seltsam, verrückt) 
anspielt.

Rotoskopie:
Bei diesem Verfahren werden reale, 
dreidimensionale Bewegungen foto- 
grafisch aufgezeichnet und anschlie-
ßend in zweidimensionale Bilder über-
tragen, z.B. durch die Projektion auf 
eine Leinwand oder cels.

motion capturing:
Beim motion oder performance capturing 
werden reale Bewegungen mit speziel-
len Sensoren registriert und deren  
Daten anschließend zur Weiterbear- 
beitung in ein Computermodell  
übertragen.
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