
Vorwärts-Kinematik

Englisch: Forward Kinematics

VFX

Animation von Ketten gelenkiger Strukturen — Arm bewegt sich, Unterarm und Hand folgen

mechanisch mit. Intuitiv zu steuern, aber kompliziert bei Positionsvorgaben (Hand soll

dort sein).

Beim Motion-Capture einer Figur oder beim Rigging eines digitalen Charakters werden verkettete

Gelenke verwendet — Schulter, Ellbogen, Handgelenk hängen voneinander ab. Vorwärts-Kinematik

bedeutet: das oberste Gelenk (der Parent) wird bewegt, und alle nachgelagerten Gelenke (die

Children) folgen automatisch mit. Dreht der Oberarm um 45 Grad, rotiert der ganze Arm mit — keine

Zwischenberechnungen, keine Umkehrung. Das System propagiert die Bewegung von oben nach unten

durch die Kette. Der praktische Vorteil liegt in der Intuitivität . Am Set oder im Anim-Viewport:

Der Arm wird an der Schulter gegriffen, und die Reaktion fühlt sich natürlich an, weil sie real

funktioniert. Direkte, nachvollziehbare Kontrolle — exakt das, was das kinästhetische Gedächtnis

erwartet. Auch die Rechenleistung ist gering; das System muss nicht iterativ optimieren. Für

getragene Bewegungen, Schlagtechniken oder auch Kamera-Rigging mit mehreren Kranen oder Armen ist

das oft die schnellere Lösung. Der Haken: Soll die Hand an eine bestimmte Stelle im Raum gebracht

werden — etwa auf einen Tisch oder ins Gesicht einer anderen Figur — müssen Oberarm, Unterarm und

Handgelenk manuell justiert werden, um das Ziel zu treffen. Das ist iterativ, fehleranfällig und

bei mehreren Gelenken schnell kaum kontrollierbar. Deshalb nutzt man für solche Aufgaben Inverse

Kinematik (IK): Die Hand wird gesetzt, und das System berechnet rückwärts, wie Ober- und Unterarm

liegen müssen. FK bleibt trotzdem relevant — für organische, natürliche Bewegungen, bei denen die

Kontrolle top-down erfolgt (Tier-Lokomotion, Wirbelsäulen-Bewegungen, Tentakel-Animation). In der

Praxis werden oft beide Methoden kombiniert: FK für die grobe Pose, dann IK für die

Hand-Positionierung. Oder ein Hybrid-Rig mit FK-Defaults und optionalen IK-Handles. Bei extremen

Deformationen — Rigging von Tentakeln, Schwänzen, Haarbündeln — ist FK manchmal die einzige

praktikable Methode, weil IK bei vielen Gelenken in lokalen Minima steckenbleibt. FK ist nicht

veraltet, sondern ein fundamentales Werkzeug für den Motion-Charakter.
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