Przykładowe lekcje z Baltie

LEKCJA 5

Oto rozwiązanie zadania domowego z poprzedniej lekcji - należało zaimportować z załączonego do ćwiczenia 3 pliku tekst hymnu polskiego, zapisać go w banku przedmiotów numer 18 i osiągnąć efekt przedstawiony na rysunku: 
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Następnie do rozwiązania ćwiczenia 3 trzeba było dodać takie elementy, by na ekranie telewizora tekst hymnu ukazywał się jako ostatni. 
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Temat: Animacje. 

Cel: Zapoznanie z zasadami korzystania z animacji, sposobami ich definiowania i przykładami stosowania.Przedmioty w Baltie możemy animować na dwa sposoby: 
Jeśli wystarczy nam animacja nieruchomego lub równomiernie poruszającego się przedmiotu, wystarczy użyć animacji automatycznej. 
Jeżeli chcemy stworzyć bardziej skomplikowaną animacje, np. animację wzdłuż linii krzywej, z dodanymi efektami przy zderzeniu dwóch obiektów itp., użyjemy animacji ręcznej, która pozwala nam kierować każdym obrazem animowanego przedmiotu dokładnie tak, jak potrzebujemy. 
Każdy blok poleceń animacji musi zaczynać się od elementu [image: image25.png]


 oznaczającego Przedmiot animowany oraz numeru (oznaczenia) przedmiotu animowanego. Jeśli nie podamy numeru, użyta będzie jedynka jako numer domyślny. 
Blok poleceń animacji musi być umieszczony w jednym wierszu logicznym lub w nawiasach bloku poleceń. Z animacjami w Baltie najwygodniej będzie zapoznać się poprzez analizę kilku przykładów. 

Ćwiczenie 1. Prosta animacja - tańcząca myszka z banku przedmiotów nr 10. 
Ćwiczenie to pozwoli Państwu poznać podstawowe elementy i zależności. 

1. Utwórzmy nowy projekt o nazwie prog03. 

2. Wprowadźmy do programu poniższe elementy (myszka pochodzi z banku przedmiotów nr 10): 

[image: image17.png]




Jeśli chcemy, aby myszka nie tańczyła na zielonym stoliku, na początku programu możemy wstawić element Przeźroczystość: [image: image2.png]


 

3. Wpiszmy poniższy program: 
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Jest do definicja animowanego obiektu, utworzonego z ciągu kolejnych przedmiotów: od myszki bokiem do myszki tyłem. Kolejne postaci myszki będą wyświetlane w cyklu "tam i z powrotem" dając efekt odbijającej się animacji. Zdecydowaliśmy, że pełna animacja ma trwać 9000 milisekund (czyli 9 sekund). Ostatni element uruchamia animację. 

4. Oto kolejna wersja tańczącej myszki: 
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Animacja zostanie wykonana trzy razy, za każdym razem po 9 sekund. Porównajmy efekt z kolejnym przykładem: 
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Tym razem w ciągu 9 sekund myszka wykonała trzy pełne cykle animacji. Jeśli nie podamy inaczej, animacja zawsze zaczyna się przed pozycją Baltiego.

Ćwiczenie 2. Definiowanie kilku animacji. 
Teraz przeanalizujemy większy fragment programu: 
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Wiersze od 1 do 3 to definicje animacji: odpowiednio nr 1, 2 i 3. Następne wiersze włączają wykonanie animacji o podanym numerze. 
W animacji nr 1 myszka ma rozpocząć animację na polu o współrzędnych (2,2) - zakończy przed Baltiem. 
W animacji nr 2 migoczące kamienie wykonają 3 pełne cykle w ciągu 9 sekund. Animacja zakończy się w polu o współrzędnych (5,5). 
Animacja nr 3 (rowerzysta) rozpocznie się w polu (8,8), ale kolejne elementy wykona w pozycji Baltiego, gdyż nie podano współrzędnych końcowego położenia animowanego obiektu. 

Ćwiczenie 3. Baltie ciska czarem w kursor myszy. 
Spróbujmy spowodować, by animowany przedmiot "gonił" kursor myszy. 
Wpiszmy poniższy program (współrzędne kursora pobierane przy każdej animacji): 
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Przedmioty znajdziemy w banku nr 3. 
Program w nieskończoność wykonuje animację nr 1, za każdym razem kończąc ją w aktualnie odczytanych współrzędnych kursora myszy. Elementy w nawiasach klamrowych to uruchomienie animacji nr 1. 
Sprawdźmy teraz zachowanie "ciskania czarem" przy przesunięciu współrzędnych końca animacji do definicji, czyli do pierwszego wiersza programu. 
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Co nowego pojawiło się w zapisie programu? Nawiasy klamrowe już znamy. Wcięcie w programie - element pusty: [image: image3.png]


 służy zwiększeniu czytelności programu. W długich programach będzie łatwiej wyszukiwać bloki instrukcji, odpowiadające za wykonanie określonych operacji. 
Widoczny na rysunku blok elementów ujęty w nawiasy klamrowe poszarzał. Oznacza to zaznaczenie bloku. Efekt ten uzyskujemy klikając dwukrotnie w wybrany fragment programu. Blok elementów można w całości przesuwać (i usuwać). Ponadto można w ten sposób sprawdzić, czy elementy, które powinny być interpretowane łącznie (np. w animacji) faktycznie są blokiem. 

Podsumowanie 
Możemy przyjąć, że przygotowanie animacji składa się z następujących kroków: 

1. Określenie poszczególnych faz animacji 

2. Ustalenie numeru animacji (oznaczenia) 

3. Ustawienie parametrów całej animacji: 
definicja przedmiotów w kolejnych fazach animacji 
nastawienie stylu animacji - pętla animacji 
liczba powtórzeń 
czas trwania 
przeźroczystość 

4. Ustawienie początku i końca animacji 
współrzędne 
widzialność 

odcisk 
faza 

5. Odtwarzanie 

6. Przewijanie animacji 

7. Usuwanie animacji

Do tworzenia animacji wykorzystujemy następujący zestaw elementów: 
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Każdy blok poleceń animacji musi zaczynać się od elementu Przedmiot animowany oraz numeru (oznaczenia) przedmiotu animowanego. Jeśli brak numeru, użyte będzie jeden jako numer domyślny. 
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 Element Początek animacji automatycznej rozpoczyna ustawienie parametrów dla pierwszej klatki animacji automatycznej. 
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 Element Koniec animacji automatycznej rozpoczyna ustawienie parametrów dla ostatniej klatki animacji automatycznej. 
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 Jeśli niektóre parametry zostaną ustawiane dla początku i końca animacji wspólnie, ustawienie to powinno rozpoczynać się jednym i drugim elementem. 
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 Styl odtwarzania animacji możemy ustalić, podając po elemencie Styl animacji odpowiednią liczbę: 
0 - ustawia pętlę, czyli powtarzanie: po ostatniej klatce następuje pierwsza itd. 
liczba różna od 0 lub brak liczby - ustawia odbijanie, czyli tam i z powrotem: po ostatniej klatce następuje przedostatnia itd. 

Jeśli nie ustawimy stylu animacji, domyślnie zostanie zastosowana pętla. 
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 Liczba za elementem Liczba powtórzeń określa, ile razy animacja zostanie wykonana podczas jednego odtworzenia. 
Jeśli nie ustawimy liczby powtórzeń lub ustawimy ją na mniejszą od 1, animacja zostanie wykonana jednokrotnie. 
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 Element Czas animacji umożliwia podanie w milisekundach, jak długo animacja ma się odtwarzać. 
Ustawienie czasu trwania animacji wspólnie z liczbą powtórzeń określa liczbę wyświetlonych klatek animacji. 
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 Liczba za elementem Widzialność przedmiotu animowanego ustawia widzialność przedmiotu na początku (na końcu) animacji. Widzialność 0 oznacza przedmiot niewidzialny, 1 - mało widzialny itd. Widzialność 9 to przedmiot w pełni widzialny. 
Jeśli nie ustawimy widzialności, przedmiot będzie w pełni widzialny, widzialność będzie miała wartość domyślną 9. 
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 Liczba za elementem Widzialność odcisku przedmiotu animowanego określa, jak wyraźne ślady animacja pozostawi za sobą. 0 to brak śladu, 9 - pełna widzialność. 
Jeśli nie ustawimy widzialności odcisku, jest ona domyślnie ustawiona na 0 i animacja nie zostawia śladu. 

[image: image13.png]


Liczba za elementem Nastaw fazę animacji określa klatkę (przedmiot), która animację zaczyna lub kończy. Numer pierwszej fazy to 1. Jeśli nie ustawimy fazy początku, zostanie ona ustawiona na pierwszą fazę. Jeśli nie nastawimy fazy końca, zostanie ona nastawiona na: 
ostatnią fazę dla animacji pętla, 
pierwszą fazę dla animacji odbijanie. 
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 Element Odtwarzaj animację odtworzy animację od bieżącej klatki. Jeśli chcemy zacząć od konkretnej klatki, wprowadzamy za elementem Odtwarzaj animację numer klatki. Inne możliwości to: 
jeśli brak numeru klatki, animacja zostanie wykonana do końca pętli animacji i potem zostanie przewinięta na początek, 
jeśli wprowadzimy liczbę dodatnią, animacja zostanie wykonana klatka po klatce "do przodu", 
jeśli wprowadzimy liczbę ujemną, animacja zostanie wykonana "do tyłu", 
jeśli wprowadzimy tylko element Minus, animacja zostanie wykonana od końca do początku. 
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 Element Przewiń animację przewinie animację o wskazaną liczbę klatek, tak jak ustawiono w Odtwarzaj animację. 

Zadania domowe 

1. Bazując na ćwiczeniu nr 2, proszę spróbować zmienić współrzędne podawane w polach na współrzędne w pikselach. Następnie proszę zdefiniować animację nr 3 z ćwiczenia 2 tak, by rowerzysta poruszał się w centrum ekranu. 

2. Proszę przygotować scenę z ogródkiem kwiatowym. Można w tym celu przygotować odpowiedni program "sadzący kwiaty" lub zbudować scenę tak, jak to robiliśmy podczas lekcji 3. Następnie proszę przygotować animację - Baltie porusza się po ogródku (postać Baltiego znajduje się w banku przedmiotów nr 9).

