Inverse Kinematik

Englisch: Inverse Kinematics
VFX

Animation eines Skeletts von hinten nach vorn: Die Endposition von Hand oder Ful3 wird
gesetzt, das System berechnet die Gelenke dazwischen. Spart die Handarbeit an jeder
Zwischenstellung.

Die Hand wird positioniert — der Arm folgt. Das ist das Kernprinzip: Wahrend Forward Kinematics
jeden Joint einzeln drehen lasst (Schulter, Ellbogen, Handgelenk nacheinander), arbeitet IK
umgekehrt. Die Zielposition der Extremitat wird definiert, ein Solver berechnet automatisch,

welche Winkel alle dazwischenliegenden Gelenke annehmen mussen. Das spart erheblich Handarbeit bei
naturalistischen Bewegungen — besonders wertvoll, wenn Charaktere greifen, auf Oberflachen laufen
oder mit ihrer Umgebung interagieren. Im mocap-Studio zeigt sich der praktische Unterschied
unmittelbar: Mit IK lasst sich ein Charakter auf unebenem Terrain gehen, ohne dass die Ful3e durchs
Gelande sinken. Ein Constraint auf die Ful3position genugt, der Solver zieht das Bein nach.

Gleiches beim Greifen — Hand zu Objekt, der Rest passt sich an. Das funktioniert Uiber verschiedene
Solver-Algorithmen (CCD, FABRIK, analytisch), jeder mit anderen Starken bei Geschwindigkeit versus
Stabilitat. In Echtzeit-Engines wie Unity oder Unreal ist IK mittlerweile standard, aber auch im
Offline-Rendering (Maya, MotionBuilder) unverzichtbar fir komplexe Charakteranimation. Die Tiicke
liegt in den Pole Vectors und Singularitdéten — an bestimmten Positionen kann der Arm in unmégliche
Rotationen verfallen, wenn nicht richtig constraint. Pole-Targets sind erforderlich, um die
Ellbogen-Ausrichtung zu kontrollieren. Manche Shots verlangen zusétzliche Handtweaks; IK ist ein
Werkzeug, kein Allheilmittel. Besonders bei schnellen, energischen Bewegungen kombiniert man
IK-Rig-LOsung mit klassischer FK-Animation — je nach Szene und angestrebtem Ergebnis.
VFX-Supervisor und Character TD stimmen das vor Produktion ab, damit die Animation spater nicht
leidet. Moderne Pipelines setzen vermehrt auf Blend-Systeme: IK fiir Ground-Contact (FiRRe, Hande am
Objekt), FK fir freie Extremitaten. Das reduziert Rechenzeit und erméglicht maximale Kontrolle.

Beim Motion Capture wird IK oft in der Post-Production angewendet, um Marker-Jitter zu glatten und
Ful3-Penetration zu korrigieren — ein Retargeting-Standard.
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