Grafika 3D

Sprite:

Z historie - je to ozn#ni pouzivané v pitacoveé grafice pro &Sinou maly dvourozgrny
obrazek. Pomoci spiitse v kkterych starSich trojrozénnych pa@itacovych hrach (nap
Wolfenstein, Doom) vkladaly pohybujici se objektggriklad postavy, interaktivniipdntty.

SPRITE - je objekt (objektovy datovy typ), do ktevénmizeme schovat graficky model

Predstava — sprite je gg&ek"”, na ktery nizeme zawsit jakoukoli 3D grafiku, pak fizeme
meénit jeji vlastnosti — ,,rozpohybovat ji“

1. jednoduchy pohyb auta (pouZzijeme ,rychlost spritefjohyb do nekor@a

_ﬁ‘?-*_f(x 0 , v o , z =20)

2. pohyb Baltika (pouzijeme ,Baltilkv sprite” a ,rychlost sprite”) - pohyb do nekama

® B .5/ { 0 , o L1 )

3. rotace Baltika (pouzijeme: ,Baltiksprite”, ,Orientace 3D" —ietiZeni 3, déle
cyklus, i kterém se Baltik otd 30x 0 3°)

4. rotace pednetu (predmét musime dat do pro¥nné — typ: uZivatelsky (Sedy) —
zapsat: XSprite, pouZijeme ,Orientace 3D“tetfi¥eni 3, dale cyklusfigkterém se
predntt ototi 100x 0 5°)
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5. Auto jede daitverce — chceme vice tpohybu — musime dat jiz auto do prome
XSprite
auto popojede, otdse o0 90° pak aip popojede, az udh ctverec
a. Popojede o 4 krychle (vyjéidne cekanim 4)
b. Potom se zastavi
c. Pak se otti — nag. 30 x 0 3°
d. TotéZ se opakuje 4x — pozor, po kazdé se pohybjijgm sngru

E’, 4 jede pies 4 kostky rychlosti 1,5 m/s
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E’, 4 jede pres 4 kostky rychlosti 1,5 m/s

zastavise &2
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(_b, 4 jede pres 4 kostky rychlosti 1,5 m/s

zastavi se ZHI
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6. auto jede dd@tverce — s vyuzitim metod s parametrem — musiméipglmstanéni®
proménnou
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7. pohyb gedmetu — cyklus for — cyklus s proménnou
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