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/adanie

PouZivajte objekt, ktory nema tazisko v bode (0, 0, 0)

Pouzivatelovi umoznite menit nasledovné parametre (napr. pomocou TextBoxov):
- Vektor skalovania, t.j. koeficienty sy, sy, s,

- Uhol rotacie kamery
- Uhol rotacie objektu

Popisy jednotlivych parametrov sa nachadzaju v nasledovnych snimkach




/adanie

Sk

ovanie objektu

na objekt (t.j. na jeho vrcholy)aplikujte Skalovanie s koeficientami sy, sy, s,
po $kalovani objekt musi zostat ,na mieste”, t.j. $kalujete ho vzhladom najeho tazisko*

zacCiatocne hodnoty nastavte nasy, = s, = s, =1

*Pomocka: aké pomocné”transformdcie treba vykonat okrem skalovania? Na ilustrdciu vam poméze vzorova aplikdcia.




/adanie

Otacanie objektu okolo zvolenej osi

na objekt(t.j. na jeho vrcholy)aplikujte rotovanie o zadany uhol okolo pevne zvolenej
priamky, ktora prechadza taziskom a je rovnobezna s niektorou zo suradnicovych osi*

Na zaciatok zvolte hodnotu uhla rovnd nule

*Pomdcka: aké pomocné” transformdcie treba vykonat okrem rotdcie? Taktiez je ndpomocné si uvedomit, Ze v porovnani s rotdciou
kamery, vtomto pripade sa meni osvetlenie objektu (kedZe pozicia svetla je pevne dand).




/adanie

Otacanie kamery okolo zvolenej osi

na kameru aplikujte rotovanie o zadany uhol okolo pevne zvolenej priamky, ktora
prechadza taziskom objektu a je rovnobezna s niektorou zo suradnicovych osi, inou ako v

predoslej snimke*

Na zaciatok zvolte hodnotu uhla rovnd nule

*Pomdcka: aké pomocné” transformdcie treba vykonat okrem rotdcie? Taktiez je ndpomocné si uvedomit, Ze v porovnani s rotdciou
objektu, tu sa jeho osvetlenie nemeni, kedZe sa nan pozerame z inej pozicie.




