Uncanny Valley

Englisch: Uncanny Valley Effect
VFX

Das Unbehagen, das hyperrealistische, aber nicht perfekt menschliche Gesichter oder
Bewegungen erzeugen — CGI-Charaktere, die zu nah am Real sind, aber eben nicht.
Kamera-Abstand und Licht kbnnen das Effekt abschwachen.

Das Unbehagen bei hyperrealistischen digitalen Gesichtern entsteht in jenem schmalen Bereich, wo
die Animation fast menschlich wirkt — aber eben nur fast. Der CGI-Charakter sitzt zu nah an der
Realitat, um als Kunstfigur akzeptabel zu sein, verfehlt aber die volle Uberzeugungskraft eines
echten Menschen. Diese psychologische Grauzone erzeugt instinktive Abwehr, wahrend weiter
entfernte oder stilisierte Charaktere problemlos funktionieren. Am Set oder im Schnitt ist das

keine theoretische Diskussion — es ist eine praktische Hurde, die zwischen angenehmer Suspension
of Disbelief und stérendem Unbehagen entscheidet. Die Augen sind die kritischste Zone. Zu perfekt
modelliert, aber mit minimalen Bewegungsungenauigkeiten bei Blick und Pupillenreflex — das
triggert sofort rote Flaggen. Gleiches gilt fir Hautoberflache und Poren: Zu detailliert

realistisch, ohne dass die feinen Blut-Unregelmalligkeiten oder subkutane Streuung stimmen. Im
Close-Up wird es verheerend; im extremen Close-Up fast unmdoglich zu retten. Die Lésung liegt oft
nicht in noch mehr Detailgenauigkeit — paradox, aber wahr — sondern in bewusstem Einsatz von
Abstand, Licht und Bewegungsunschérfe. Ein 35mm-Objektiv aus 1,5 Metern Entfernung mit warmem,
diffusem Key-Light verzeiht digitalen Charakteren, was ein 50mm aus 50cm niemals kdnnte. Sehr
schnelle, ausdrucksstarke Bewegungen helfen ebenfalls: Sie lenken vom statischen Detail ab und
aktivieren die Mustererkennung des Gehirns, das Bewegung vor Textur priorisiert. Die Faustregel
fur Kamera und Licht: Je stilisierter das Charakter-Design, desto naher und heller Iasst sich die
Kamera fuhren. Je realistischer die Ambition, desto weiter weg und diffuser sollte das Licht sein.
Motion-Capture mit echten Schauspielern reduziert das Problem massiv — nicht weil die
Digitalisierung perfekter ist, sondern weil echte menschliche Mikro-Bewegungen die Grauzone
Uberwinden. Fur rein synthetische Gesichter mit digitalen Rigs ist intelligente Camera-Placement
und subtraktives Lighting oft wirksamer als additives Rendering-Investment. Das Unbehagen lasst
sich nicht wegrechnen — nur wegsehen.
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