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. Mit kell tartalmaznia az id6 fliggvényévé tett V ,nézeti”’ transzformécié matrixnak, amennyiben a kamera lato-

sz0gét is szeretnénk modositani (milyen transzformaciokat)?

. Hogyan néz ki egy valosidejii és egy nem valdsideji animacios program vaza? Mik a f6bb kiilonbségek?

Hogyan érhetjiik el, hogy valés idejii animécié soran lassabb és gyorsabb gépeken is ugyanolyan sebességgel
torténjenek (logikailag) a szintérbeli események?

Mit jelent a pozicié és az orientacio?

Egy objektum (vilag-)transzformacios matrixabol hogyan olvashato ki a pozicio?

Egy objektum (vilag-)transzformacios matrixdnak mely része tartalmazza az orientaciot?
Mit hataroz meg a yaw, pitch, roll modell? Mi van eltarolva, hogyan kell értelmezni?

Mi a kuleskocka/kulcskeret animacio?

Szamolas: adott egy g tulajdonsag, amire azt szeretném, hogy ¢(5) = 4 és g(9) = 11 teljesiiljon. Linearis
interpolacioval mi lesz a g(t) interpolacidja a g tulajdonsagnak, ¢ € [5,9]?

Hogyan épiil fel egy hierarchikus szintérleirds? Hogyan téaroljuk el az objektumok vildgtranszformaciojat? Ho-
gyan szamithato ki a tényleges vilagtranszformacio?

Hierarchikus rendszerben mit jelentenek a kényszerek?
Milyen feladatot old meg az el6rehalad6 kinematika?

Milyen feladatot old meg az inverz kinematika? Mitdl fiigg, hogy a feladat megoldasa egyértelmii-e?



