
9. tétel - Animációk 

Animáció általános modellje 

● Az animáció a virtuális világ és a képszintézis időbeli változásainak a követését jelenti.  

● A mozgás megjelenítéséhez az animáció nem csupán egyetlen képet generál, hanem egy teljes képsorozatot, 

ahol minden egyes kép egyetlen időpillanatnak feleltethető meg. 

● A felhasználóban ez a mozgás illúzióját kelti. 

● Ami számít: kamera mozgás / nézet, és a mozgás 

○ 𝑇𝑀,𝑜(𝑡) a modellezési trafója az  o objektumnak 

○ 𝑇𝑉,𝑜(𝑡) a nézeti transzformáció 

 
● A felhasználó 15 fps-t érzékel mozgóképnek.  

● Ha a számítógép nem elég gyors, akkor először kiszámítjuk és a háttértárra mentjük a képeket, majd onnan 

olvasva megfelelő sebességgel lenyomatjuk. 

● Az eljárás neve a nem valós idejű animáció. 

Mozgástervezés főbb típusai 

● Mozgás tervezés: c2 folytonosságot várunk 

● Mozgás = objektumok mozgatása idő függvényében 

● A mozgástervezés a vezérlőpontok felvételével kezdődik. 

● A felhasználó felvesz egy 𝑡1, … , 𝑡𝑛 időpont sorozatot és elhelyezi az objektumokat + a kamerát ezen 

időpontokban. 

● Az elhelyezés kétféleképp történhez: 

○ transzformációs mátrix interaktív vezérlésével 

○ paraméter vektor megadásával 

● Ennek a megközelítésnek a hátránya, hogy az animáció után úgy találhatjuk, hogy a film egy része túl lassú 

ezért fel kívánjuk gyorsítani ezt a részt. 

● Az egyetlen dolog, amit tehetünk, hogy újra kezdjük a tervezést, de ez meglehetősen keserves. 

● A probléma az, hogy a mozgástervezés nem választja szét az időzítési információkat a pályák geometriai 

megfogalmazásától. 

● A helyzet színházas példával összehasonlítva: 

○ minden színész csak azt tudná mikor jöjjön a színpadra, nem azt, hogy melyik jelnetben melyik 

színben stb. 

○ az időzítést egy színházi ügyelő felügyeli, aki szól a színészeknek mikor jönnek 

● Ennek mentén érdemes az animációt szekvenciás keretekre (frame) osztani, és a mozgást keretek 

függvényében specifikáljuk. 

● A geometriától függetlenül megmondjuk, hogy a kereteknek mely időpontokban kell bekövetkezni. 

Fizikai animáció 

● Erők (gravitáció, turbulencia stb.) 

● Tömeg, tehetetlenségi nyomaték 



● Ütközés detektálás 

● Ütközésválasz 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 


