PROGRAMOWANIE ANIMACJI
Zestaw 4

1. Napisa¢ program, w ktérym przedstawiona bedzie animacja pomiedzy dwoma
danymi polozeniami katowymi modelu 3D. Do reprezentowania polozenia ka-
towego nalezy wykorzysta¢ kwaterniony, za§ w animacji nalezy skorzysta¢ ze
sferycznej interpolacji liniowe;j.

2. Napisa¢ program, w ktérym po ustalonej krzywej 3D bedzie poruszac sie ka-
mera. Aby widzie¢ efekt poruszajacej sie kamery na scenie nalezy umiesci¢ do-
wolne obiekty (np. sfery, prostopadtosciany). Do odpowiedniego zorientowania
kamery wzdtuz krzywej uzy¢ ukladu Freneta. Kamera po krzywej ma sie poru-
sza¢ ze stala predkoscia.



