
Gainax-Effekt

Englisch: Gainax Bounce

VFX

Animationstechnik aus Studio Gainax — Objekte prallen federnd ab, verformen sich kurz

elastisch und schnellen dann zurück. Sieht weniger physikalisch, mehr lebendig aus.

In den Anime-Produktionen des Studio Gainax aus den 1980er und 90er Jahren wirken Bewegungen auf

den ersten Blick anders als in klassischer Limited Animation — nicht steifer, aber auch nicht

realistischer. Stattdessen bekommen sie eine federnde Vitalität: Charaktere prallen ab wie Gummi,

ihre Körper verformen sich für eine oder zwei Frames, bevor sie zurückschnellen. Das ist der

Gainax-Effekt , und er war weniger Zufall als bewusste Gestaltungsentscheidung. Die Technik

funktioniert so: Statt eine Bewegung linear oder mit sanftem Ease-In/Ease-Out zu animieren, baut

der Animator nach dem Aufprall oder der Richtungsänderung eine kurze elastische Verformung ein.

Ein Charakter springt auf den Boden — statt einfach zu landen, komprimiert sich sein Körper für

zwei, drei Frames, dann schießt er wieder nach oben. Eine Faust trifft — das Ziel verbeult sich

für einen winzigen Moment. Diese Overshoot-und-Return-Bewegung fühlt sich lebendiger an, fast

cartoonhaft, gibt den Szenen aber Energie statt Lächerlichkeit. Am Set spricht man dazu manchmal

von "Bounce-Through" : Der Animator "durchbounced" die starre Pose. Im Schnitt ist es sofort daran

erkennbar, dass Bewegungen nicht in einer Pose enden, sondern mehrfach nachschwingen. Warum hat

Gainax das entwickelt? Limited Animation brauchte weniger Frames — aber ohne Leben wirkt das tot.

Der Bounce löste das Problem: Mit minimalen zusätzlichen Drawings maximale Ausdruckskraft.

Sichtbar ist das in Hideaki Anno's Arbeit bei Neon Genesis Evangelion oder den frühen Tengen Toppa

Gurren Lagann -Sequenzen. Auch moderne Studios haben das adaptiert — nicht immer so extrem wie

Gainax, aber die DNA ist erkennbar. In der digitalen 3D-Animation lässt sich das über

Keyframe-Easing und Spline-Kurven emulieren. Der richtige Overshoot-Wert im jeweiligen

Motion-Graphic-Tool (meist 1.1 bis 1.5) erzeugt denselben Effekt. Zu viel wirkt albern, zu wenig

wirkungslos — die Balance zwischen "lebendig" und "glaubwürdig" erfordert Erfahrung. Bei echten

Akteuren am Set ist das Prinzip nicht anwendbar, aber bei der Nachbearbeitung von

Motion-Capture-Daten lässt sich dieser elastische Charakter in die Kurven einschreiben.
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