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The Next Level – aus dem Kompendium 
der Mediengestaltung wird die Biblio-
thek der Mediengestaltung.

Im Jahr 2000 ist das „Kompendium 
der Mediengestaltung“ in der ersten 
Auflage erschienen. Im Laufe der Jahre 
stieg die Seitenzahl von anfänglich 
900 auf 2700 Seiten an, so dass aus 
dem zunächst einbändigen Werk in der 
6. Auflage vier Bände wurden. Diese 
Aufteilung wurde von Ihnen, liebe 
Leserinnen und Leser, sehr begrüßt, 
denn schmale Bände bieten eine Reihe 
von Vorteilen. Sie sind erstens leicht 
und kompakt und können damit viel 
besser in der Schule oder Hochschule 
eingesetzt werden. Zweitens wird durch 
die Aufteilung auf mehrere Bände die 
Aktualisierung eines Themas wesentlich 
einfacher, weil nicht immer das Gesamt-
werk überarbeitet werden muss. Auf 
Veränderungen in der Medienbranche 
können wir somit schneller und flexibler 
reagieren. Und drittens lassen sich die 
schmalen Bände günstiger produzieren, 
so dass alle, die das Gesamtwerk nicht 
benötigen, auch einzelne Themenbände 
erwerben können. Deshalb haben wir 
das Kompendium modularisiert und in 
eine Bibliothek der Mediengestaltung 
mit 26 Bänden aufgeteilt. So entstehen 
schlanke Bände, die direkt im Unterricht 
eingesetzt oder zum Selbststudium 
genutzt werden können. 

Bei der Auswahl und Aufteilung der 
Themen haben wir uns – wie beim 
Kompendium auch – an den Rahmen-
plänen, Studienordnungen und 
Prüfungsanforderungen der Ausbil-
dungs- und Studiengänge der Medi-
engestaltung orientiert. Eine Übersicht 
über die 26 Bände der Bibliothek der 
Mediengestaltung finden Sie auf der 
rechten Seite. Wie Sie sehen, ist jedem 
Band eine Leitfarbe zugeordnet, so dass 
Sie bereits am Umschlag erkennen, 

welchen Band Sie in der Hand halten. 
Die Bibliothek der Mediengestaltung 
richtet sich an alle, die eine Ausbildung 
oder ein Studium im Bereich der Digi-
tal- und Printmedien absolvieren oder 
die bereits in dieser Branche tätig sind 
und sich fortbilden möchten. Weiterhin 
richtet sich die Bibliothek der Medien-
gestaltung auch an alle, die sich in ihrer 
Freizeit mit der professionellen Gestal-
tung und Produktion digitaler oder 
gedruckter Medien beschäftigen. Zur 
Vertiefung oder Prüfungsvorbereitung 
enthält jeder Band zahlreiche Übungs-
aufgaben mit ausführlichen Lösungen. 
Zur gezielten Suche finden Sie im An-
hang ein Stichwortverzeichnis.

Ein herzliches Dankeschön geht an 
Herrn Engesser und sein Team des Ver-
lags Springer Vieweg für die Unterstüt-
zung und Begleitung dieses großen Pro-
jekts. Wir bedanken uns bei unserem 
Kollegen Joachim Böhringer, der nun 
im wohlverdienten Ruhestand ist, für 
die vielen Jahre der tollen Zusammen-
arbeit. Ein großes Dankeschön gebührt 
aber auch Ihnen, unseren Leserinnen 
und Lesern, die uns in den vergange-
nen fünfzehn Jahren immer wieder auf 
Fehler hingewiesen und Tipps zur wei-
teren Verbesserung des Kompendiums 
gegeben haben.

Wir sind uns sicher, dass die Biblio-
thek der Mediengestaltung eine zeitge-
mäße Fortsetzung des Kompendiums 
darstellt. Ihnen, unseren Leserinnen 
und Lesern, wünschen wir ein gutes 
Gelingen Ihrer Ausbildung, Ihrer Wei-
terbildung oder Ihres Studiums der 
Mediengestaltung und nicht zuletzt viel 
Spaß bei der Lektüre.

Heidelberg, im Frühjahr 2017
Peter Bühler
Patrick Schlaich
Dominik Sinner
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Das Wort Animation kommt etymolo­
gisch aus der lateinischen Wortfamilie 
„animus, anima = Lebenshauch, Seele“ 
und „animare = Leben einhauchen, be­
seelen“. Ziel einer Animation ist es also 
nicht, Dinge nur zu bewegen, sondern 
Dinge zum Leben zu erwecken. Nutzen 
Sie die Möglichkeiten der Animation 
nicht um der Technik oder der Effekte 
willen, sondern machen Sie – wie bei 
jeder Gestaltung – Ihren Aussage­
wunsch, Ihre Botschaft zur Basis und 
Motivation für den Einsatz animierter 
Elemente. Dies gilt für animierte Me­
nüs, bei denen die Auswahl der Inhalte 
und verschiedene Schaltzustände 
visualisiert werden, für Textanimationen 
und animierte Infografiken bis hin zu 
komplexen Charakteranimationen.

Frank Thomas und Olie Johnston ha­
ben in ihrem 1981 erschienenen Buch: 
„The Illusion of Life – Disney Anima­
tion“ in dem Kapitel „The 12 Principles 
of Animation“ die zwölf grundlegenden 
Animationsprinzipien Disneys darge­
stellt. Die für den klassischen Zeichen­
trickfilm aufgestellten Grundsätze sind 
auf andere Animationsmedien bzw. 
-techniken übertragbar. Egal ob Sie eine 
Bild-für-Bild-Animation, eine Tweening-
Animation oder Charakteranimation mit 
Kinematik erstellen.

Animationen lassen sich in einem 
Buch nicht oder nur unzulänglich dar­
stellen. Wir empfehlen Ihnen deshalb, 
sich die „12 principles of animation“ 
als Videos von Alan Becker auf YouTube 
anzusehen.

1.1	 Prinzipien der Animation

1	
Gr

un
dl

ag
en

animare [lat.]:

Leben einhau­
chen, beseelen

Animierte Menü-
punkte

Charakteranima-
tion im Film Ace 
Age 3

© Springer-Verlag GmbH Deutschland 2017 
P. Bühler, P. Schlaich, D. Sinner, Animation, Bibliothek der Mediengestaltung,  
DOI 10.1007/978-3-662-53922-4_1 



Grundlagen
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1.1.1	 Squash and Stretch

Squash and Stretch, auf Deutsch Stau­
chung und Dehnung, ist das grundle­
gende Prinzip zur Animation bewegter 
Objekte. Die elastische Verformung 
durch die Wirkung der physikalischen 
Kräfte bei der Bewegung verleiht dem 
Körper Lebendigkeit. Durch den Grad 
und die Art der Verformung kann der 
Betrachter auf Masse und Festigkeit 
des Materials des animierten Objektes 
schließen. Bei figürlichen Bewegungs­
abläufen und Charakteranimationen 
können Sie durch übertriebene Verfor­
mung auf einfache Weise das Spiel der 
Figur unterstützen. Beachten Sie dabei 
aber immer die physikalischen und 
physiologischen Gesetzmäßigkeiten. Im 
Beispiel bleibt das Volumen des Balles 
trotz der Verformung immer konstant.

1.1.2	 Anticipation

Anticipation, die Vorwegnahme zukünf­
tigen Geschehens, bedeutet in der Ani­
mation die Vorbereitung des Betrach­
ters auf die nachfolgende Aktion. Der 
Betrachter bemerkt, dass etwas passie­
ren wird, und ist gespannt darauf, wie 
es passiert. Durch die Anticipation wird 
die Aufmerksamkeit des Betrachters auf 

eine bestimmte Stelle gelenkt. Anticipa­
tion ist auch wichtig, um der Aktion eine 
natürliche Anmutung zu geben. Bewe­
gungen und Handlungen erfolgen auch 
im „richtigen Leben“ nicht ansatzlos. Im 
Beispiel holt der Sportler in den ersten 
vier Phasen Schwung, bevor er den Ball 
wirft.


