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Sommario/riassunto Die Computeranimation beginnt seit einigen Jahren, neben dem
Zeichentrick- und dem Puppentrickfilm das Kino zu erobern.
Vollstandig auf dem Computer entstandene Filme drangen die
klassischen Trickfilmsparten zuruck. Doch wie entstehen diese Filme?
Dieses Buch gibt Einblicke in ihre Entwicklung und zeigt auf, wie
Figuren und Drehorte entstehen, wie Kamera, Licht und Animation auf
dem Computer eingesetzt werden. Neben der Inszenierung von
computergenerierten Trickfilmen werden daruber hinaus Historie und
Entwicklung nachgezeichnet, bekannte Filmbeispiele analysiert,
bestehende Theorien uber 3-D-Computeranimation vorgestellt und die



Stellung dieser neuartigen Gattung im Genre des Trickfilms bestimmt.

»Ein Praxisbezug erfolgt durch die Verweise auf die Anwendung der 3-
D-Software 3ds max. Somit ist fur den Leser sehr gut nachvollziehbar,
wie synthetische Realitat im Film erzeugt wird.« Matthias Kuzina,
MEDIENwissenschatft, 4 (2007) Besprochen in:  www.professional-
production.de, 5 (2008)



