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变量勺←1as恒和n·辙都是Dace对象的n。＂（）方法的返回值,其单位是毫秒（l／l000

秒）°所以’如果你想让三角形以ANG醒ˉSTEP（度／秒）来旋转,你还需婆将凰NGLESTEP

乘以e1aP露eα／lO00来计算旋转角度.我们先将盈NGLE＝sTEP与鲁1慰p露e·相乘,然后孵除以

1000,其结果是相同的（第12l行）·
｜

｛
最后,在返回这—帧的旋转角newAng1e的同时,还孺要保证它始终小于360度（第

122行）并返回结果·

｜在测览器中运行R。c凰tjngTr立己ng1e.h仁m1’可以看到’三角形正在按照恒定的速度进

行旋转°在接下来的几章中’我们还会使用这个方式来实现动画,所以本节的代码值得

仔细研究,你应该确保掌握了其中的每个细节.

用示例程序做实验—

在这一小节中’我们来实现…≡个包含了复台变换的动画R·七a亡j厕gTZ盈n凰1凰t鲁dTrj雹nˉ

g1e·该程序首先将三角形平移至X轴正半轴0.35单位处,然后以45度／秒的速度旋转

该三角形·

｜
d

如果你还记得,复合变换可以使用变换矩阵相乘来实现（参见第3章）,那么这一小

节的内容就再简单不过了°

我们可以插人—个平移操作来实现, m°de1M愚hrjx变量已经包含了旋转矩阵’我们菌

接在它上面调用tr…1ate〈）方法〈而非霉.tT…愿1ake（）方法）,就可以使厕°创e1跑tr」×

乘以平移矩阵（第102行〉:

99 funCti◎n.dr己W（g1,n′ CurrentBng1e′m°de1M己trix′uM◎de1M己亡r土H）｛

100 ／／设Ⅲ旋转矩碎

101 m◎de1＂a仁r1x·se七R◎t己te（Curren七几Eg1e′ 0） 0′ 1）f

;102 m◎d●1M已七石1x.亡r■n■1己七●《0·35′ 0′ 0》;

103 ／／将旋转矩阵传钳给旧点若色器

10q 91.unjf◎m删atrix4￡v（ U≡M◎de1诅己亡r止x旷 fa1se′ ,鹏◎de1Ma七rjx°e1emen七s）卢

运行示例程序,你会看到如图4·l1所示的动画效果·

｜
‖
｜
｜
｝
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