Uvod

I3T je nastroj slouZzici pro vyuku 3D transformaci. I3T obsahuje panel Workspace, kde je mozZno
vytvaret maticové a vektorové transformace a operatory a propojovat je navzajem. K maticim a
sekvencim matic Ize pripojit 3D model, ktery se transformovany sekvenci, ke které je pripojen,
zobrazi v panelu Viewport.

Matice bude moZné upravovat pfimo z workspace a pozorovat zmény transformovaného objektu ve
viewportu, nebo upravovat matici pomoci manipulétorti ve viewportu a sledovat zmény ve
workspace.

I3T je zatim v rozpracovaném stavu. Ve finalni verzi bude moZné vytvaret matice libovolného typu
ve workspace a upravovat je manipulatory, v souCasné verzi je matice upravovana manipulatory
zadana napevno a zobrazuje v levém hornim rohu viewportu a jeji typ 1ze prepinat klavesnici.

Typy transformacnich matic jsou tyto: Rotace okolo osy X, Rotace okolo osy Y, Rotace okolo osy
Z, zména meé¥itka, posun, volna editace (moZnost libovolné ménit policka matice), lookAt (matice
rotace, jejiZ osa Z sméfuje do zadaného mista v prostoru), matice ortografické projekce, matice
perspektivni projekce, matice frustrum (perspektivni projekce se volnym stfedem symetrie -
vzdalujici se predméty nemusi ubihat ke stfedu obrazovky).

Ovladani

Typ této matice lze prepinat klavesami shift+jedna z klaves { s (Skalovani) , t (translace) , p
(perspektivni projekce) ,f (frustrum ),o (orografické projekce) ,x (rotace okolo x) ,y (rotace okolo
y) ,z (rotace okolo z) ,g (volna transformace),l (lookAt)}

Ve scéné se lze pohybovat Sipkami a mysi.

Seda kosticka na nasledujicim obrazku je zobrazena maticemi translace, rotace X, rotace Y, rotace
Z, Skalovani, volna transformace — v tomto poradi.

Editovanou matici 1ze upravovat kliknutim na jeji policko a tdhnutnim nebo také manipuldtory
editované matice.

Smér pohledu editovatelné kamery, také zobrazené na obrazku, je dan matici lookAt

Zorné pole editovatelné kamery je dano jednou z matic perspective, frustrum a ortho — tou, ktera je
prave aktivni.
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Uvodni dotaznik
Pouzival jste nékdy dfive nastroj I3T?

Pracoval jste nékdy s prostfedimi pro 3D pocitacovou grafiku? Pokud ano, s jakymi?

Pracoval jste nékdy s maticemi 3D transformaci?

Uvodni tloha
Seznamte se s funkcionalitou prvki zobrazenych na predchozim obrazku. Vyzkousejte si ovladani.

Testovaci ulohy
1. Rotujte editovatelnou kameru pomoci lookAt.
2. Posurite Sedou kosticku, tak, aby byla v zorném poli editovatelné kamery.
3. Nastavte zorné pole editovatelné kanery tak, aby kosticka vypliiovala co nejvétsi cast
zorného pole. Zkuste to pro matice ortho, perspective i frustrum.
Rotujte kosticku tak, aby se editovatelna kamera divala na stranu Sedé kosticky Y+.
Skalujte a rotujte Sedou kosticku, tak, aby presné pokryla celou mfiz.
6. Pomoci volné transformace zkoste a Skalujte hrany kosticky tak, aby kosticka pokryvala
miiZ takovymto zptisobem:
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7. Nastavte ortografickou kameru a transformaci kosticky tak, aby zorné pole editovatelné
kamery vypadalo takto:

Scene Viewport

1.000 a 0.000 e 0.000 i -0.170 m
0.000 b 1.000 f 0.000 j -3.437 n
0.000 ¢ 0.000 g 1.000 k| -0.020 o

0.000 d 0.000 h 0.000 | 1.000 p




Vysledky
1. Pomohlo vam I3T najit souvislosti mezi transformacemi a jejich maticemi?
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3. Byly nékteré ulohy téZké? Proc?

4. PouZil jste Skalovani/translaci v roviné?

5. Pouzil jste uniformni Skalovani?

6. PouZil jste Skalovani os pfi volné transformaci?

7. PouZil jste pfi volné transformaci zkoseni os pomoci Sipek translace?

8. Pouzil jste pri volné transformaci zkoseni os pomoci rotace?

9. Bylo chovani a ovladani manipulatord néjakym zptisobem neocekavané? Pokud ano, jak?

10. Zlepsil byste néjak manipulatory? (citlivost ovladani, zptsob ovladani, tvar manipulatord,
klavesové zkratky, atd.)

11. Narazil jste na chybu aplikace nebo manipulatori? Pokud ano, jakou?



