
Spline-Kurve

Englisch: Spline Curve

VFX

Glatte Bezier-Kurve in Motion-Graphics und Animation — verbindet Keyframes oder

Kontrollpunkte ohne Ecken. Standard für organische Bewegungsabläufe und Kamera-Pfade.

Spline-Kurven sind das Handwerkszeug für flüssige, organische Bewegungen — ob in der Animation,

beim Motion-Design oder bei komplexen Kamera-Fahrten. Statt einzelne Keyframes hart

aneinanderzureihen, interpoliert eine Spline-Kurve zwischen Kontrollpunkten so, dass eine

mathematisch glatte, kontinuierliche Linie entsteht. Das Ergebnis: keine Ecken, keine Ruckelei,

keine Sprünge in der Beschleunigung. Die Kurve verläuft durch oder um die definierten Punkte herum

— je nachdem, welcher Spline-Typ zum Einsatz kommt. In der Post-Production kommen typischerweise

Bezier-Splines oder Catmull-Rom-Splines zum Einsatz. Bezier-Kurven sind dabei am flexibelsten:

Ankerpunkte werden gesetzt und mit Kontrollgriffen (den sogenannten Handles) im Kurvenverlauf

verfeinert — so lässt sich präzise festlegen, wie schnell oder sanft die Bewegung beschleunigt

oder abbremst. Das ist entscheidend für natürliche Kamera-Moves oder elegante Objektbahnen. Bei

Catmull-Rom-Splines läuft die Kurve durch alle Kontrollpunkte hindurch, was für kontinuierliche

Pfade, etwa bei Flugkamera-Animationen, oft praktischer ist. In Software wie After Effects, Maya

oder Nuke sind Spline-Kurven in der Motion-Path-Engine oder dem Graph-Editor direkt implementiert.

Eine Bahn wird gezeichnet oder Keyframes werden angelegt, und das System berechnet automatisch die

Interpolation dazwischen. Besonders wirksam ist die Anpassung der Spline-Spannung — also wie eng

oder locker die Kurve um die Punkte schlingt — sowie der Wechsel zwischen verschiedenen

Interpolationsmodi (Linear, Bezier, Auto-Bezier). Ein häufiger Fehler: Die Standard-Auto-Bezier

bleibt unverändert, obwohl die resultierende Beschleunigungskurve nicht passt. Besser: die Handles

für jede Bewegungsphase manuell justieren. Praktisch bedeutet das: Für eine weiche Kamera-Fahrt

sind nicht hundert Zwischenframes nötig. Drei bis fünf gezielt gesetzte Kontrollpunkte mit richtig

platzierten Spline-Handles genügen, damit die Engine eine butterweiche Kurve dazwischen berechnet.

Gleiches gilt für Objekt-Rotationen oder das Verfolgen von Talent im Liveaction-Footage beim

Tracking. Sauber eingestellte Spline-Kurven sparen Zeit in der Animation und erhöhen die Kontrolle

über die Bewegungsqualität — das Handwerk schlägt Trial-and-Error um Längen.
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