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o Sterowanie reflektorami (608)  
o Program 3DRM Light Demo (608) 

• Cienie (609) 
o Tworzenie cienia (609)  
o Program 3DRM Shadow Demo (611) 

• Podsumowanie (611) 

Rozdział 25. Animacja 3D (613) 

• Bezpośrednie sterowanie animacją (613) 
o Tworzenie funkcji zwrotnej ruchu (614)  
o Implementowanie krokowych zmian (614) 

• Animacja z wykorzystaniem klatek kluczowych (615) 
• Komputerowo generowane obrazy pośrednie (616) 
• Animacja klatek kluczowych w trybie utrzymywania (617) 
• Programowanie animacji w trybie utrzymywania (618) 
• Tworzenie animacji (618) 

o Wybór opcji animacji (619)  
o Definiowanie klatek kluczowych (621)  
o Napędzanie animacji (626) 

• Zestawy animacji (627) 
o Animacje w plikach X (627)  
o Ładowanie zestawu animacji (630)  
o Napędzanie zestawu animacji (631) 

• Interpolatory (632) 
o Rodzaje interpolatorów (632)  
o Klucze i indeks interpolatora (634)  
o Tryby interpolacji (634)  
o Programowanie interpolatorów (635) 

• Podsumowanie (639) 

Dodatki (641) 
Dodatek A Struktury Windows i DirectX (643) 
Dodatek B Kody operacji rastrowych (655) 
Dodatek C Szablony DirectX (665) 
Dodatek D Zawartość załączonego CD-ROM-u (675) 


