ANIMACE 3D OBJEKTU
1. definice proménné, kterou budeme animovat

|thoﬁt nowoU proménnou

Y bomko mistE nelze pougit Zadnou existujict
promeénnou, Cheete-li vibvorit novou promennou,
kliknéte na odpovidajici tladitko w tomba okné.
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|——¢ vybereme vytvoiit novou promeénnou
eme typ — Sedou ,,uzZivatelsky

XAnimationLoop - 5Gf.kSpace.xAnimationLoop
Ovladani audia - 5GP [Space.XaudioController
Sprite billboardu - S¢P.%Space.XEilboardSprite
Kamera - 5GP.xSpace xCamera

Smérové switlo - 53F.%Space. xDirectionallight
Obecné syétlo - SGH.xSpace.xLight

Kolekce sv&tel - SiaP.xSpace. ¥Light. ¥LightCallection

Material objektu - FGR.XSpace. <Material

Zplisob zobrazovanf st&n materidlu - SGP.xSpace.XMaterialCulMode

Mesh s materialem’ - 5GP.%Space. 5MaterialMesh

Sprite s materialem - SGP.xSpace.xMaterialSprite

Model - 5GP.%Space.®Mods!

Bodové syétlo - SGP.xSpace.xPointLight

Primitiva - SGP.XSpace.:PrimitiveSprite

Sprite konteineru primitiv - 5GP X3pace. sPrimitiveSprieContainer
KuZelové syétlo - 5GP.%Space.xSpatLight

Sprite - 5GP, %5pace. k5prie

Kolekce spritd - 5GP .%Space ¥Sprite. %5priteCollection

Terén - 5GP.%Space.XTerrain

2D kext - SGP.XSpace ATextZD

Textowd plocha - 5GP 2Space. XTextAreazD

3D kext - SEP.xSpace. XTextMeshSprite

Grafika pro kresleni na texturu - 5GP.%Space. XTextureGraphics
¥rstva materidlu - 5GP.xSpace.xTexturelayer

Kolekce vrstey materidlu - 5GP XSpace sTexturelayerCollection
Operace s texturou - 5GP R5pace. KTexturelayerCperation

Ovladani videa - SGP.¥Space.xvideoController
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Lokalni proménna &
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Hzeis pramenna
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Typ int 4
|:> [ ] - Microsaft. Direcks %
= L {} Knihovna Direct3D - Microsoft Directi Direct3D #| 9
| v ovna XSpace @
{} Obecné operace - System
I {} Prace s kolekcemi - System.Colections
{} Procesy adiagnostika - System.Diagnostics
{} Prace s grafikou - System Drawing
{} Prace s grafikou 2D - System.Drawing.Drawing2D
{} Operace se soubory a adresaFi - System.IO
{} Klavesy aokna - System.'windows,Forms
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C-_-;“w promenna?
SGP.xSpace xMeshSprite xPrimitiveSprite Container. AddTorus (floatx, floaty, float 2, float innerRadius, float
outterRadius, int sides, int rings, System. Drawing.Colar colar, bhool fill)

innerRadius:

outterRadius

sides

rings:

color: Barva System Drawing. Color primitiva.
fill: Urcuje, zda bude objekt wyplnén.

nechame pretizeni ,,6" a potvrdime
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3. dale vytvoiime cyklus pro animaci
¢ jestlize chceme, aby objekt padal — nadefinujeme proménnou ,, vyska'“

tentokrat je typ float (zelena barva)
bude padat ze souradnice 5

@ﬁ vyska — 5 I

¢ pak navolime cyklus pro pohyhb:
napi, 600 krat se opakujici pad po 0,01 kroku

6 0 0 x {
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¢ dale nadefinujeme pad — zménu 3D pozice souradnice podle proménnéy
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¢ pad bychom ale nevidéli, musime po kazdém kroku chvilku pockat
¢ programek tedy vypada takt
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o vioid XSptite SetOrientationDgr (float rot<, float rofy’, float rot2)
" rot¥: Orientace spritu v ose Xwe stupnich.

3 rotY: Orientace spritu v ose ' ve stugnich.
rotZ: Orientace spritu v 0se 2 ve stupnich.

Mastawi orientaci sprity we stupnich.
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¢ |épejezadat v cyklu ¢ekani po kroku zaporné, aby pri stisku klavesy nedoslo
k ukonceni

4. déleje mozné pracovat s vice objekty, nebo pridat proménnou pro rotaci i ve sméru
napiiklad osy x
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> k_:“‘ promenna2
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R kostka

: ke || ) rotace ve smiru osy X 2,

0 ) pad - zména sourad
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