Stop-Motion

Englisch: Stop-Motion Animation
VFX

Bild-fur-Bild-Fotografie physischer Objekte mit Positionsveranderung zwischen den
Aufnahmen — erzeigt bei 24fps Bewegungsillusionen. Klassische Handwerkstechnik:
Aardman, Laika.

Die Puppe steht auf dem Tisch. Eine Aufnahme. Wenige Millimeter Verschiebung. Die nachste Aufnahme
— und das wiederholt sich hunderte Male. Nach 24 Bildern pro Sekunde ergibt sich die Illusion

flissiger Bewegung. Das ist Stop-Motion: Handwerk, Geduld und eine Arbeitsweise, die alter ist als

der Spielfilm selbst. Wahrend CGI-Studios ihre Server hochfahren, setzen sich Stop-Motion-Teams

hin und bauen echte Welten aus Ton, Silikon und Stahl. Die praktische Seite ist unverséhnlich:

Jede Sekunde Screen-Zeit kostet 24 einzelne fotografische Akte. Eine Minute kostet 1.440 Bilder.

Bei einer 90-Minuten-Production sind das tber 129.000 Einzelaufnahmen — jede muss absolut konstant
belichtet sein, unter starren Lichtsetzungen entstehen, und zwischen den Takes darf sich nichts
verschieben. Ein Kameraschlitten mit Schrittzahler ist das zuverlassigste Werkzeug dafir. Das

Licht muss stabil laufen, die Puppe muss eine Armatur haben, die halt — oder es braucht einen
Rig-Entferner im Compositing-Prozess. Echte Stop-Motion erlaubt keine Sloppy-Moves. Das Magische
daran: Die physische Textur bleibt erhalten. Lichtkanten sind echt, Schatten fallen natdrlich, die
Materialitéat singularer Objekte wird niemals durch Shader-Calculus verfalscht. Im Set-Alltag ist

eine absolut sichere Kamera-Position erforderlich — am liebsten auf Schiene, ohne Drift — sowie
extreme Beleuchtungskontrolle. Fenster missen verdunkelt sein, weil selbst diffuses Tageslicht die
Konstanz zerstort. Der Animator arbeitet oft im selben Raum wie der Kameramann; beide bilden ein
standiges Feedback-Team. Jede einzelne Aufnahme wird sofort Uberprift, weil Fehler erst Tage

spater in den Dailies sichtbar werden. Das Timing ist nicht verhandelbar — wenn die Puppe 15

Frames flir einen Schritt braucht, sind es genau 15, nicht 14 oder 16. Dafiir entstehen
Bewegungsqualitaten, die CGI nur muhsam nachahmt: Das Ruckeln einer Gelenk-Armatur, die ungenaue
Korperlage zwischen den Frames — das sieht nach handmade Realitat aus. Moderne Studios wie Aardman
oder Laika kombinieren klassische Armatur-Animation mit Motion-Capture-Daten, Hybrid-Rendering und
digitalen Korrektionen im Schnitt. Aber die Grundlage bleibt: Echte Gegenstande werden Frame fir
Frame fotografiert. Das macht Stop-Motion teuer, zeitaufwendig und in einer digitalen Welt

merkwirdig wertvoll — gerade weil sie das Gegenteil von Echtzeit-Rendering ist.
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