Řešení testu ZPG 1:

1. fi = arccos (uT.v/(|u|.|v|))

2. n = (Q-P)x(R-Q), d = -n.P
3. xp = x/z.d,  yp = y/z.d, zp = d
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5.    procedure Print_help;

begin

  writeln ('Toto je help');

end;

procedure keyboard (key : byte; x,y : integer); stdcall;

begin

 case chr (key) of
  'h','H' : Print_help;

  'c','C' : glColor3f (0.0,1.0,0.0);

  'q','Q' : halt;  // pro C exit; 

 end;

 glutPostRedisplay ();

end;

6.  Do příkazu glutInitDisplayMode se přidá parametr  ... or GLUT_DOUBLE or ...., místo gl Flush () se při vykreslení použije glutSwapBuffers ();

7.     fovy = 2.arctg(h/(2d)) .360/(2PI) , tj. arctg (h/2d).360/Pi     

8. Slouží k upozornění systému, že okno není aktuální a je třeba je překreslit. Umisťuje se tam, kde jsme způsobili změnu, např. v callbacku pro obsluhu klávesnice či myši.

9.    V počátku, osa y míří nahoru, dívá se směrem –z.

       10. Čtverec „stojí na špičce“, roh má v (0,1)  atd.

11. Kamera je v (0,0,1) a dívá se do počátku, tomu odpovídá posunutí objektů o -1 ve směru z

      Dále chceme mít +x směrem nahoru, takže kameru musíme pootočit o -90 st. kolem z, jinak řečeno objekty pootočit o +90 st. kolem z. Matice tedy obsahuje posunutí a rotaci, tj.
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Adekvátní MODELVIEW  transformace v OpenGL: 


glTranslate (0,0,-1);


glRotate (90,0,0,1);

12a) Červené dva vzájemně posunuté trojúhelníky, červená posunutá čára, b) červené dva trojúhelníky na sobě, zelená čára neposunutá.
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