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ANIMACJA SZKIELETU

Rys. 1 Schematyczne
przedstawienie
szkieletu cztowieka

OPIS PROJEKTU

Celem projektu jest napisanie programu, ktory pozwala na animowanie szkieletu cztowieka

dzieki kontrolerom okreslajgcym katy pomiedzy poszczegolnymi segmentami szkieletu.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

Okno aplikacji podzielone jest na dwie czesci. Po lewej stronie widac szkielet, ktdry mozna
swobodnie obraca¢. Po prawej znajduje sie zestaw suwakow, ktdre pozwalajg kontrolowaé
naszego ,ludzika”. Szkielet sktada sie zaledwie z 14 segmentéw (wezet pomiedzy barkami

rozdziela tylko szyje od kregostupa) tak jak na rysunku:

Kazdemu weztowi odpowiadajg jeden lub dwa suwaki w zaleznosci od tego ile dany staw po-
siada stopni swobody. Np. do sterowania zgieciem reki w tokciu wystarcza jeden suwak, jed-

nak juz do sterowania stawem biodrowym potrzebne sg dwa suwaki.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji rozszerzonej program posiada tzw. ,linie czasu”. Uzytkownik okre$la ile animacja
bedzie miata klatek i nastepnie moze w dowolnym punkcie ustawi¢ tzw. punkt kluczowy. Np.
w pierwszym punkcie ustala, ze kat w tokciu wynosi 0 stopni zas w punkcie drugim, ze ten
kat wynosi 30 stopni. Jesli teraz uzytkownik nacisnie klawisz ,Play” bedzie mogt obserwowac

ptynng zmiane ugiecia reki w tokciu. Tak stworzong animacje uzytkownik moze zapisa¢ w celu
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pozniejszego wczytania. Powinna istnie¢ rowniez mozliwos¢ zapisania animacji jako ciggu pli-

kéw graficznych na dysku.

UWAGI DODATKOWE

Interesujgce bytoby przygotowanie kilku przyktadowych animacji. Na przyktad ,bieg” czy
Jprzysiady”.
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