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Witam!!!

Dzis kolejna lekcja z programowania, animacja.

Temat: Stosujemy animacje w programie

Polecenia do tworzenia animacji znajdziemy w rozszerzonym panelu polecen w trybie
Programowanie/Zaawansowany. Sa to m.in.

Przedmiot animowany — rozpoczyna kazdy blok polecen animacji,

wes ijt Poczgtek animacji automatycznej — umozliwia ustawienie parametrow po-
s=sssss  czatku amimacy, np. wspotrzednych,

]'D"." | Koniec animacji automatycznej — umozliwia ustawienie parametrow kon-
wssssal  Caanimacy, np. wspotrzednych,

Ju| Liczba powtérzen — okresla liczbg powtorzen faz animac,

(9 | Czas animacji — okresla czas trwania animacji,

Odtwarzaj animacj¢ — uruchamia animacje.

Mozemy animowac¢ wybrane przedmioty 1 sprawiac, aby rybka plywala, ptak fru-
wal, drzwi si¢ otwieraly 1 zamykaly, a rowerzysta jechal. Serie przedmiotéw do two-
rzenia animacji umieszczono w bankach: 3. 8.9, 10.

Na rysunku 2. pokazano zastosowanie wspolrzednych pola do okreslenia poczat-
ku i konca animacji. Liczba przed przecinkiem okresla kolumng (liczong od 0 do 14),
a liczba po przecinku — wiersz (liczony od 0 do 9). Wspolrzedne pola w lewym gor-
nym rogu sceny to (0,0), a w prawym dolnym rogu—(14.9).

Rys. 2. Zamiana postaci Baltiego i animacja ptywajacej rybki (fragment programu) - ¢wiczenie 3.
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, Cwiczenie 3. Tworzymy animacje plywajacej rybki

1. Otworz plik rybak.bpr zapisany w ¢wiczeniu 2.

2. Dodaj do programu animacje rybki przeplywajacej trzy razy w tg i z powrotem,
a nastepnie zatrzymujgacej sie przy splawiku (rys. 1.1 2.). Zastosuj przedmioty
z banku 10 przedstawiajace kolejne fazy animacji rybki.

3. Zapisz program w pliku pod {3 samg nazwg.

Wskazowka:

» W definicji animacji umieszczamy dwa przedmioty z serii — najpierw przedmiot
pokazujacy poczatkowg faze animaciji, a nastqpme pokazujacy koricowg faze animaciji.
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Dia ruchu rybki w prawo wybierz pierwszy e i czwarty @ przedmiot z seril

4

rybka, a dla ruchu w lewo — jedenasty A

Aby rybka nie miala zielonego tia, dodaj odpowiednio element Przezroczystos¢ |

* Poelementach Przedmiot animowany umieS¢ numer 1 dla oznaczenia numeru
animaciji. Liczbe powtorzen faz animacji ustaw na 8 — ruchy animowanego przedmiotu
bedg plynniejsze.
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i czternasty przedmiot z tej serii.

Pozdrawiam

Tomek M



