Kapitel 24

Animation

In diesem Kapitel geht es um die Erzeugung von Animationseffekten in 3D-Szenen.

24.1 Key Frame Animation

Unter Key Frame Animation versteht man eine Sequenz von Transformationerr diestimmte
Zeitpunkte (Key Frames) auf der Timeline definiert sind und die den Gesamtzustand eines Objekts
verandern. Das System interpolietirfdie Zeitpunkte zwischen den Key Frames die Effekte.

24.2 Forward Kinematics

3D-Figuren, bei denen gewisse Teile durch Gelenke gekoppelt shmthek gesteuert werdérber
die Angabe amtlicher Winkelstellungen. Im realen Modellwden die Stellmotoren angesteuert und
es resultiert daraus automatisch eine neue Position des Endeffékiiorsomputergenerierten Film
muss mithilfe von trigonometrischen Funktionen aus danden der Teilarper und den zwischen
ihnen geltenden Winkelstellungéhdie neue Postion des Endeffekt@rs= f(©) errechnet werden.

24.3 Inverse Kinematics

Ist von einem Roboterarm mit mehreren Gelenken die Zielstelurekannt und soll daraus die ver-
ursachende Winkelstellung ermittelt werden, so spricht man von Inverse Kinematics. Da sich die-
ses Problem, als® = f‘l(i) nur in Spezialillen bsen &sst, kommen meistens Iterationsverfahren
zum Einsatz, bei denen aus dem schrittweisen Hakaah an die Zielposition die dazu assoziier-
ten Winkelstellungen errechnet werden. Hierbei wird aus einer kleinen &alerungdX mithilfe

der JakobimatrixJ(©) (alle partiellen Ableitungen) eine kleine Winkelderungd® = J~1(0)(0%)
bestimmt.
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24.4 Particle Systems

Mit einem Particle System werden Tausende von kleinsten geometrischen Einheitent¢(Bandk
Wassertropen, Schneeflocken, Feuerfunken, ...) animiert. Jedes Partikel speichert einige charakteristi-
sche Daten (Position, Geschwindigkeit, Richtung, Lebenszéaif}&r-arbe, ...), welche sictatwend

der Simulation unter Anwendung physikalischer Gesetzandern. Die Partikel interagieren weder

mit der Umwelt noch untereinander.

Die Firma ScanlineHttp://www.scanlinevfx.com ) verfugt Uber ein sehr leistungsiiiges
System.

24.5 \erhaltensanimation

Bei einer Verhaltensanimation werden Hunderte von autonomen Agenten manipuliert, die durch eini-
ge charakteristische Daten (Position, Masse, Geschwindigkeit, Beschleunigung, ...) beschrieben wer-
den. Jeder Agent verfolgt eine gewisse Strategie zum Erreichen seines Ziels (z.Biréiifreuifig zu
durchlaufen) und interagiert dabei sowohl mit der Umwelt als auch mit anderen Agenten.

Weiterfuhrendes Material gibt es bleitp://www.red3d.com/cwr/steer



