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Cykly
Cyklus while

Tento cyklus použijeme tehdy, když potřebujeme opakovaně provádět příkaz nebo blok příkazů tak dlouho, dokud nepřestane platit podmínka zadaná v hlavičce cyklu.
Syntaxe:
while (podmínka) {příkaz}

Příkaz přečteme:

Dokud (while) platí podmínka, prováděj příkaz (nebo blok příkazů).

Pro vytvoření cyklu s podmínkou použijeme ikonu pro klíčové slovo while [image: image6.png]


. Po vložení do programu se nám zobrazí následující tvar: [image: image7.png]


 Do kulaté závorky se umísťuje podmínka, do složené příkazy, které se mají vykonávat, dokud podmínka platí, tj. je pravdivá (viz níže relační operátory).

Příklad programu, ve kterém se na náhodnou souřadnici z vyčaruje dům. Baltík půjde dopředu, dokud se dům nebude nacházet těsně před ním.
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Logické a porovnávací operátory

S tvorbou podmínek při větvení programu nebo podmíněném cyklu souvisí využití logických a porovnávacích (relačních) operátorů.

Relační operátory

Relační operátory se používají všude tam, kde potřebujeme porovnat dva prvky – můžou to být např. dvě proměnné, vlastnosti, výrazy apod. Výsledkem je vyhodnocení tohoto srovnání, které je typu boolean, tj. může mít hodnotu pravda – true (1), nebo nepravda – false (0).
[image: image9.png]


 - je rovno

Podmínka bude v tomto případě pravdivá, pokud prvek na levé a pravé straně operátora bude mít stejnou hodnotu.
Pozor! Mnoho začátečníků si zaměňuje tento operátor s operátorem přiřazení [image: image10.png]


, který slouží na vložení hodnoty do proměnné nebo vlastnosti. V Baltie 4 C# je výhoda, že tyto dva prvky a taky celé skupiny prvků, do kterých patří, se od sebe liší i barevně – různé přiřazovací operátory jsou zabarvené do modra a logické a relační operátory, které souvisí s tvorbou podmínek, jsou bílé.
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 - není rovno

Podmínka bude v tomto případě pravdivá, pokud prvek na levé a pravé straně operátora bude mít různou hodnotu.
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 - je menší nebo rovno
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 - je menší než
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 - je větší než
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 - je větší nebo rovno

Logické operátory
Logické operátory budeme používat v případě, že potřebujeme vytvořit tzv. složenou podmínku. To znamená, že situace v programu musí být podmíněna ne jednou, ale několika podmínkami naráz, přičemž někdy se může stát, že program má vykonat danou operaci v případě, že platí současně dvě nebo více podmínek, nebo v případě, že platí alespoň jedna z daných podmínek. Nebo kombinace toho všeho. Při běžné komunikaci nám takovéto spojení podmínek umožňují slůvka a, nebo a zároveň a slůvko nebo.
Podobně to bude s logickými operátory:
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 - logický součin
Tento prvek nahrazuje v našem programu slůvko a zároveň (anglicky and). Pokud jsou takto spojeny dvě podmínky, výsledek bude pravdivý jen v případě, že budou obě pravdivé. V případě, že alespoň jedna z podmínek nebude pravdivá, nebude pravdivá ani celá složená podmínka.

Příklad:
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 - logický součet

Tento prvek nahrazuje v našem programu slůvko nebo (anglicky or). Pokud jsou takto spojeny dvě podmínky, výsledek bude pravdivý v případě, že bude pravdivá alespoň jedna z nich. Jenom v případě, že nebude platná ani jedna z daných podmínek, nebude pravdivá ani celá složená podmínka.

Příklad:
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V programu se na náhodném místě vyčarovalo autíčko. Baltík bude bloudit, dokud platí, že souřadnice X nebo Z Baltíka není shodná se souřadnicemi autíčka.

Pokud p1 a p2 budou dvě podmínky spojené logickým součinem nebo součtem, přičemž hodnota 1 znamená, že je něco pravda a 0 naopak nepravda, můžeme si různé situace shrnout do následující tabulky:

	p1
	p2
	p1 AND p2
	p1 OR p2

	1
	1
	1
	1

	1
	0
	0
	1

	0
	1
	0
	1

	0
	0
	0
	0
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 - negace

Tento prvek vložený před podmínku způsobí, že se bude vyhodnocovat pravdivost jejího opaku, tj. negace. To znamená, že negace podmínky musí mít vždy opačnou pravdivostní hodnotu jako daná podmínka. Jestli je tedy podmínka pravdivá, její negace je nepravdivá a naopak.
Příklad:
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Na náhodné místo před Baltíkem se vyčaruje stůl. Baltík půjde dopředu, dokud před ním není stůl.

U většiny podmínek se můžeme rozhodnout, jestli její negaci zapíšeme pomocí prvku negace, nebo jednoduše zapíšeme její opak.

Příklady stejné podmínky:
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Pokud negujeme složenou podmínku, je vytvoření jejího opaku trochu složitější, viz tabulka:

	složená podmínka
	její negace
	alternativa její negace

	p1 AND p2
	!(p1 AND p2)
	!p1 OR !p2

	p1 OR p2
	!(p1 OR p2)
	!p1 AND !p2


Cyklus for

Cyklus s pevným počtem opakování, neboli cyklus for používáme tehdy, když chceme opakovat několikrát nějaký blok příkazů (nebo jeden příkaz), přičemž to, jak se daný blok příkazů vykoná, nějak závisí od toho, kolikrát se provádí.

Syntaxe:
for ( i=počáteční hodnota; podmínka pro i; o kolik se má i měnit) {příkazy}

Například:

for (i=0; i<10; i+=3) {příkazy}

Příkaz přečteme:

Pro (for) proměnnou i od hodnoty 0, dokud je menší než 10, přičemž při každém opakování zvětši její hodnotu o 3, prováděj příkaz (nebo blok příkazů).

Pro vytvoření cyklu s pevným počtem opakování použijeme ikonu pro klíčové slovo for [image: image24.png]


. Po vložení do programu se nám zobrazí následující tvar: [image: image25.png]


, za kterým můžeme doplnit jeden příkaz, nebo blok příkazů [image: image26.png]


. 

Do kulaté závorky se umísťují jednotlivé části popisující proměnnou, např.:
[image: image27.png]



nebo
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Cyklus for má smysl v Baltie 4 C# použít tehdy, když příkazy v bloku příkazů závisí nějakým způsobem od proměnné i. Pokud se v bloku příkazů při každém opakování nic nemění, je jednodušší použít klasické opakování bloku příkazů (viz příklady níže).
Příklad 1: Baltík má postavit vedle sebe řady autíček. Autíčka se nacházejí na každém druhém políčku, aby se nepřekrývala. Každá řada bude ale o jedno autíčko kratší, než předchozí.

Dosavadní řešení:
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Řešení pomocí cyklu for:
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Příklad 2: Baltík má opět postavit vedle sebe řady autíček, teď ale mají být stejně dlouhé.

Dlouhé řešení:
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Zkrácení pomocí cyklu for:
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Jak vidíme, v cyklu počítanou proměnnou i nijak nevyužíváme a každý cyklus proběhne s úplně stejnými hodnotami. Proto v Baltie 4 C# je jednodušší použít tento zápis:

[image: image33.png]- BRI
Co i-x { B33} B (= )2 TN




Metody

Metody používáme v programech ze dvou důvodů:

1. aby se nám žádná část zdrojového kódu neopakovala v dané logické souvislosti víckrát,

2. aby náš program byl co nejpřehlednější a lehce se upravoval.

Metody můžeme tvořit a používat jednoduché, které jednoduše něco provedou, nemají žádné parametry, nevracejí nám žádnou hodnotu a mají jenom jedno přetížení. Ve skutečnosti ale metody nabízejí daleko víc forem jejich použití.

Tvorba a volání metod v programu Baltie 4 C# - opakování

Vytvoření nové metody
Každá metoda musí mít svou hlavičku, která obsahuje kromě jiného i název metody.

1. Klepnutím na ikonu [image: image34.png]


 se nám otevře tabulka se seznamem metod (viz obr). Pokud vytváříme první metodu, bude v tabulce jenom hlavička hlavní metody.
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2. V dolní části tabulky je tlačítko [image: image36.png]


 pro vytvoření nové metody, které stiskneme.

3. V programu se nám objeví hlavička nové metody s názvem Metoda1 (viz obr). Název si můžeme změnit podle našich potřeb. Po vepsání názvu potvrdíme ukončení klávesou Enter.

4. Pod hlavičku naprogramujeme, co se má v případě, že bude metoda v programu zavolána, provést.

[image: image37.png]



Volání metody v programu

1. Otevřeme si tabulku se seznamem metod (viz obr.).
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2. Pokud je metoda správně vytvořená, nachází se v tabulce její ikona s jejím názvem. Tato ikona pracuje stejně jako ikony jiných příkazů. Klepnutím levým tlačítkem myši na ikonu ji uchopíme a následně druhým klepnutím vložíme do programu (viz obr.).
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Metody s parametrem

Často se nám stane, že se část zdrojového kódu opakuje v programu vícekrát, ale liší se hodnotami dat, se kterými pracuje. Dosud jsme byli nuceni použít v podobné situaci samostatné metody.

Příklad:
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Aby bylo možné použít v této situaci jednu metodu, je nevyhnutelné v ní místo konkrétního údaje dát proměnnou, obsah které se bude při každém volání metody nastavovat podle potřeby. Deklarace této proměnné musí byt vždy v hlavičce metody, v závorce za jejím názvem. Tuto proměnnou budeme pak nazývat parametrem metody. Pokud má metoda víc parametrů, musí byt odděleny v hlavičce metody čárkou.

Metoda s parametrem, která nahradí metody uvedené v příkladu, bude vypadat následovně:
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Její použití v programu pak bude vypadat takto:
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Stejně by se daly sloučit metody DolniSteny a HorniSteny do jedné metody se dvěma parametry:
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Předávání parametru hodnotou a odkazem

Když máme počáteční hodnotu, kterou chceme odevzdat parametru metody, uloženou v jiné proměnné, můžeme se podle potřeby rozhodnout pro jeden ze dvou způsobů předávání parametru.

Odevzdání parametru hodnotou

Je to klasické odevzdání hodnoty tak, jak ho známe dosud. Proměnná předá svoji hodnotu parametru a bez ohledu na to, co se s tímto parametrem a jeho hodnotou v metodě dále děje, původní proměnná svojí hodnotu nezmění.

Příklad předávání parametru hodnotou. Program staví budovu se čtyřmi poschodími. Před výstavbou každého poschodí si vyžádá číslo modelu, který má použít.
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Odevzdání parametru odkazem

Tento způsob používáme tehdy, když potřebujeme, aby proměnná, která předala svojí hodnotu parametru metody, si výsledek zpracování této hodnoty zase vzala zpět. Když tedy změní v metodě hodnotu parametr, změní se i hodnota původní proměnné.

Aby metoda věděla, jak je jí tento parametr odevzdáván, při odevzdávání odkazem musí být před parametrem prvek [image: image45.png]


 při volání metody i v její hlavičce.

Typický příklad – metoda, která způsobí záměnu hodnot dvou proměnných (konzolový režim):
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Metody vracející hodnotu

Někdy potřebujeme metody, které nejenom převedou nějakou operaci, ale zároveň nám vrátí i nějakou hodnotu. Aby metoda věděla, že má mít i svůj výstup, musí vědět dvě věci:

1. co má být její výstup,

2. jakého má být typu.

Tato metoda počítá tzv. BMI – index pro výpočet přiměřenosti váhy člověka.
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Potřebujeme, aby nám tato metoda hodnotu BMI vrátila a my bychom ji mohli použít pro několik lidí, které pak budeme porovnávat. Metoda nám proto musí vracet hodnotu proměnné BMI.

Proměnná BMI je typu double, proto tento typ musíme nastavit jako typ hodnoty, kterou bude metoda vracet. Nastavení provádíme v hlavičce metody, poklepáním na ikonu tužky. Otevře se nám následující nabídka:
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V této chvíli je tužka průhledná a metoda je typu void, což znamená, že nevrací žádnou hodnotu. Na typ double jí převedeme klepnutím na tmavozelený čtvereček. V té chvíli se změní typ metody i barva tužky.
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Všechno na závěr potvrdíme.

Teď musíme metodě povědět, kterou hodnotu bude vracet. Potřebujeme k tomu klíčový prvek [image: image50.png]


. Umístíme jej na konec metody a za něj dáme proměnnou, hodnotu které má metoda vracet. Celá metoda i její volání v programu pak může vypadat následovně:
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Tvorba přetížení

Každá metoda, kterou vytvoříme, může mít stejně jako jiné příkazy v našem programu svá přetížení.

Tato přetížení se musí od sebe lišit počtem nebo typem parametrů. Metoda nemůže mít dvě přetížení, která by měla stejný počet parametrů stejného typu v daném pořadí.

Jednotlivá přetížení tvoříme každé samostatně. Název mají všechna stejný. Pokud je některé přetížení jenom speciálním případem předcházejícího, v zájmu pozdější lehké úpravy je vhodné popsat nové přetížení pomocí původního:

[image: image52.png]



V tabulce metod se nám pak objeví při dané metodě hlášení o počtu přetížení této metody:
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Metodu vložíme nejdřív do programu. Poklepáním na její volání se nám otevře tabulka přetížení. Pokud v hlavičce metody popíšeme v komentářích jednotlivé parametry, objeví se nám tyto popisy i v tabulce přetížení této metody:
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2D grafika
2D programovací režim bez Baltíka je ideální pro programy obsahující 2D grafiku a nevyžadující postavu Baltíka.

V tomto režimu máme tři základní příkazy, které nám umožňují vykreslit jednoduché obrázky, tvary, grafy apod.:

[image: image55.png]


 - kresli čáru
Příkaz má tři přetížení:
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Vykreslí se bílá čára, tloušťka 1 bod. Pomocí parametrů můžeme stanovit souřadnice počátečního a koncového bodu.
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Vykreslí se čára, tloušťka 1 bod. Pomocí parametrů můžeme nastavit její barvu a souřadnice krajních bodů.
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Parametr pen (pero) umožňuje nastavit nejenom barvu čáry ale i její tloušťku. Tato možnost se nám ale nenabízí automaticky. Když poklepeme na parametr pero, nabídne se nám jenom výběr barvy. Pokud chceme nastavit i tloušťku, musíme nejdřív pomocí pravého tlačítka myši převést parametr pero na rozšířený příkaz.
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Parametr pero získá své dva parametry, přičemž první z nich je barva a druhý právě jeho tloušťka, kterou bude čára vykreslena.

[image: image60.png]


 - kresli obdélník
Příkaz má 8 přetížení:
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Nakreslí se nevyplněný obdélník. První parametr nastavuje barvu čáry, kterou je nakreslen. Parametry x a y určují souřadnice levého horního rohu obdélníka, v parametru w zadáváme šířku a v parametru h výšku obdélníka v pixelech.
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Nakreslí se nevyplněný bílý obdélník. Nastavovat můžeme pouze souřadnice, šířku a výšku.

[image: image63.png]



V tomto přetížení přibyl poslední parametr fill (neboli výplň). Pokud má hodnotu true, bude obdélník vyplněn automatickou bílou barvou. Pokud bude mít hodnotu false, bude obdélník bez výplně.
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Toto přetížení se podobá předcházejícímu, ale můžeme v něm určit barvu, kterou bude obdélník vykreslen – s výplní nebo bez výplně.
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Parametr pero funguje stejně, jako při kreslení čáry. Pomocí něho můžeme nastavit barvu, ale i tloušťku pera, kterou bude obdélník (v tomto případě nevyplněn) nakreslen.
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Parametr brush (štětec) nám dává možnost stanovit barvu, přičemž obdélník bude automaticky vyplněn zvolenou barvou. 

Další přetížení jsou kombinací předešlých a umožňují nakreslit jinou barvou okraj obdélníka a jinou jeho vnitřek.
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 - kresli elipsu

Tento příkaz má stejné přetížení, jako příkaz pro nakreslení obdélníka. Rozdíl je jenom v tom, že parametr x a y určují levý horní roh obdélníka opisujícího elipsu.

Parametr color (barva) je možné převést i na číselnou formu. Postup je stejný, jako v případě parametru pero. Pravým tlačítkem myši převedeme barvu na rozšířený příkaz. Zobrazí se nám ve tvaru, který má tři vlastní parametry. Tyto parametry určují číslo červené, zelené a modré barvy, přičemž číslo stanovuje intenzitu každé z nich. Jejich kombinací se míchají všechny barvy. Každý parametr může mít hodnoty od 0 po 255.
Příklad:
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3D grafika
Vytváření statických 3D grafických objektů
V 3D programovacím režimu s Baltíkem i bez Baltíka máme podobně jako v 2D režimu k dispozici možnost vytvářet různé geometrické tvary. Při jejich umístění do prostoru je nutné vědět, že souřadnicová soustava určena pro 3D objekty má sice počátek na stejném místě jakou souřadnicová soustava určena pro Baltíka, ale vzdálenost od jejího počátku na jednotlivých osách zadáváme v metrech. Jedna Baltíkova krychle přitom má rozměr 2x2x2 metry, tudíž souřadnice u těchto objektů budou dvojnásobně větší.
Druhá změna spočívá v tom, že je možné zadat souřadnice i jako desetinná čísla, tudíž můžeme tyto objekty rozmísťovat daleko detailněji. Zároveň ale musíme pamatovat na to, že pokud teď souřadnice budou parametrem jakéhokoliv příkazu týkajícího se 3D objektů, budou muset být typu float.

Základní 3D grafické objekty, které máme k dispozici, jsou:
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 - krychle
Přesnější název by měl být kvádr. Jeho přetížení nabízí jeho umístění v souřadnicové soustavě, přičemž souřadnice, které zadáme, bude mít jeho nejbližší dolní roh. Dále se můžeme rozhodnout, jakou bude mít šířku, výšku a hloubku, jestli bude vyplněn a jakou barvou, ale můžeme ho také potáhnout texturou vytvořenou z libovolného obrázku – parametr fileName.
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 - válec

Souřadnice, na které tento objekt umístíme, se budou nacházet ve středu jeho vnitřní svislé osy. Ve skutečnosti nejde v tomto případě o válec, protože je možné nastavit různý horní a dolní poloměr, tudíž může náš válec získat podobu ořezaného rotačního kužele. Pro jednodušší domluvu ale zůsteneme u názvu válec.
U válce můžeme nastavovat jeho výšku, horní a dolní poloměr, počet poledníků na válci – parametr stacks, které určují, jak jemnou strukturu bude válec mít. Dále můžeme nastavit podobně jako u kvádru, jestli bude vyplněn, jakou barvou, případně mu dát vlastní texturu.
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 - koule

Souřadnice, na které jí umístíme, budou souřadnicemi jejího středu. U koule můžeme pomocí parametrů určovat její poloměr, počet poledníků ale i rovnoběžek a stejně jako u předchozích vyplnění, barvu, případně texturu povrchu.
[image: image72.png]


 - polokoule

Souřadnice, na které jí umístíme, budou souřadnicemi středu koule, ze které by vznikla. Další parametry jsou podobné, jako u koule.
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 - prstenec

Souřadnice, na které jí umístíme, budou souřadnicemi jeho středu. Při prstenci můžeme nastavovat jeho vnitřní a vnější poloměr – innerRadius a outerRadius, počet stran (sides) a počet kroužků (rings) určují opět jemnost struktury. Vyplnění, barva a textura fungují jako u předešlých objektů.

Sprite
Pokud chceme v programech rozpohybovat i jiné objekty kromě postavy Baltíka, potřebujeme je umět nějak oslovit.
V 3D prostředí se při umístění jakéhokoliv modelu, Baltíka, nebo jiného grafického objektu, jako např. kvádru, koule apod. vytváří automaticky tzv. Sprite. Sprite si můžeme představit jako neviditelný věšáček umístěný v prostoru, který má svou vlastní souřadnicovou soustavu  na kterém je daný model umístěn. Každý model má svůj vlastní Sprite.

Když chceme pohybovat s modelem, nebo s ním cokoliv jiného provést, musíme oslovovat právě daný Sprite a rozpohybovat právě ten. K tomu ale potřebujeme mít možnost daný Sprite nějak oslovit.

Jednorázové oslovení Spritu

Pokud potřebujeme nějaký Sprite oslovit jenom jednou, můžeme tak udělat jedině v momentě jeho vzniku, tj. zároveň s jeho oslovením. Pohnout se Spritem můžeme v této formě následujícími nástroji:
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 - rychlost Spritu

Pokud umístíme tento prvek za daný model (pod modelem teď rozumíme jednak modely, které uměl vyčarovat Baltík, ale i modely krychle, válce, koule apod.), můžeme nastavit rychlost jeho pohybu ve směru osy x, y a z. Musíme samozřejmě zvolit přetížení, které nám to umožňuje. Číslo, které zadáme, určuje, kolik metrů za sekundu daný Sprite projde.

Příklad, ve kterém rozpohybujeme autíčko a kouli:
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Protože tímto způsobem neumíme daný Sprite oslovit ještě jednou, bude muset takto „putovat“ až do konce programu.
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 - orientace v 3D

Pokud umístíme tento prvek za daný model, můžeme otočit jeho Sprite o příslušný úhel kolem osy x, y a z. Opět musíme vybrat přetížení, které má vhodné parametry.
Příklad, ve kterém docílíme, že vyčarované autíčko bude otočeno opačným směrem a válec nebude stát ale ležet:
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 - pozice v 3D

Pokud umístíme tento prvek za daný model, můžeme nastavit pozici jeho Spritu. Při geometrických tvarech to v jednorázovém oslovení nemá smysl, protože jejich pozici nastavujeme přímo při jejich definici. S modelem, který vyčaruje Baltík, může příkaz vypadat např. takhle:
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Opakované oslovení Spritu

Pokud chceme nějaký Sprite oslovovat opakovaně, musíme si odkaz na něj uložit do proměnné. Tato proměnná musí být samozřejmě stejného typu jako Sprite.

Při vytvoření proměnné bude postup stejný, jako u jiných proměnných, ale při volbě typu musíme nejdřív označit šedý čtvereček – tzv. uživatelský typ. 
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Tím se nám otevře okno pro zapsání typu a my můžeme vepsat typ XSprite (pozor na zachování velkých a malých písmen). Proměnná následně změní svůj vzhled na typický pro proměnné typu XSprite.

Do proměnné přiřadíme model, na který se budeme chtít odvolávat. Náš program pak může vypadat např. takhle:
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Jiná ukázka (jenom částečná) z programu, kde auto jezdí do čtverce:
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Vzhledem k tomu, že zadáním rychlosti Spritu se s ním zákonitě manipuluje poměrně těžkopádně, bude pro určení dráhy daleko jednodušší využívat příkaz pro 3D pozici.
Příklad, ve kterém koule projde po dráze ve tvaru kruhu:
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Baltíkův Sprite
I Baltík má svůj Sprite a pracujeme s ním stejně jako s ostatními Sprity. Rozdíl je v tom, že nemusíme pro něj vytvářet speciální proměnnou. Pro každého Baltíka máme možnost oslovit jeho Sprite přímo mezi ikonami. Je to prvek [image: image84.png]


.

Příklad:
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Sloučení Spritů
V programech přicházíme často k situacím, kdy potřebujeme několik Spritů rozpohybovat jako jeden celek.
Například si vytvoříme hříbek z polokoule a válce a chtěli bychom, aby se pohyboval jako jeden celek. Jedna možnost je určit oběma Spritům takovou dráhu, aby vůči sobě zůstaly ve stejné pozici. Tento způsob by se ale při větším počtu Spritů stal neúnosným.
Proto existuje možnost na jeden Sprite (věšáček) zavěsit další. Pak stačí oslovovat jenom ten hlavní a on potáhne všechny, které jsme na něj zavěsili, za sebou.

Postup je následující (můžeme ho sledovat zároveň na zdrojovém kódu níže):

1. Vytvoříme si nejdřív příslušné samostatné Sprity (v našem případě klobouček a nožičku hříbku).

2. Vytvoříme si centrální Sprite, který bude slučovat tyto dva dohromady a jeden z těch, které chceme sloučit, do něj hned přiřadíme. 

3. Další Sprity už doplňujeme pomocí speciálního prvku přidej [image: image86.png]=



. Do závorky, která se nám za ním vytvoří, vložíme přidávaný Sprite. Pokud chceme dodat více Spritů, musíme tak udělat s každým zvlášť.
4. V případě, že následně rozpohybujeme, nebo jakkoliv oslovíme náš centrální Sprite, bude se oslovení týkat všech vložených Spritů.
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5. Výběr Spritu, který jako první vložíme do centrálního Spritu, je velice důležitý, protože centrální Sprite od něho přebere všechny potřebné informace, zejména střed jeho vlastní souřadnicové soustavy. Další Sprity, které k němu přidáme, nebudou svojí polohu odvozovat od souřadnicové soustavy 3D světa, ale od souřadnicové soustavy, která má svůj počátek právě v centrálním Spritu. To může způsobit, že nám po svým přiřazení další Sprity změní svojí pozici v 3D světě, ale má to svojí velkou výhodu. V případě, že budeme chtít v budoucnu rozpohybovat každý ze Spritů zvlášť a rozpohybujeme ten, od kterého byl odvozen centrální, bude se ho druhý Sprite i při svém pohybu dál držet. Například když spojíme k sobě dvě koule, které mají reprezentovat Zem a Měsíc a každou necháme kroužit po nějaké kružnici, přičemž střed dráhy Měsíce bude na souřadnicích 0, 0, 0 bude Měsíc kroužit kolem pohybující se Země, protože jeho počátek souřadnicové soustavy se už bude nastálo odvozovat od souřadnic Země.

Možnosti úpravy pozadí programu
V 3D programovacím režimu máme možnost nastavovat různá pozadí. Možností, jak to udělat je několik.

Úprava pozadí přes Vlastnosti projektu

V nabídce Upravit – Vlastnosti projektu si v dialogovém okně, které se nám otevře, vybereme možnost Aktuální šablona (viz obr. č. 1). V její záložce můžeme nastavit barvu pozadí.
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Obr. 1

Úprava pozadí přes SkyBox

Další způsob změny pozadí je pomocí prvku SkyBox [image: image89.png]


. Po jeho vložení do programu se nám otevře jeho nabídka (viz obr. č. 2), ve které si můžeme zvolit již připravené pozadí (prázdný SkyBox, SkyBox1, SkyBox2 nebo SkyBox3), nebo si vytvořit vlastní tlačítkem úplně dolu.
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Obr. č. 2

Po stisku tlačítka Vytvořit vlastní se otevře okno pro vytváření uživatelsky definovaného SkyBoxu (viz obr. č. 3).

V něm se nachází síť kvádru složeného z pěti stěn. Tento kvádr nám vytváří naše pozadí programů. Pokud na kteroukoli stěnu klikneme levým tlačítkem myši, můžeme změnit jeho barvu. Pokud na ní klikneme pravým tlačítkem myši, můžeme změnit texturu, tj. můžeme na tuto stěnu vložit vlastní soubor s obrázkem.
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Obr. č. 3
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