ANIMOVANE TVARY A PROCESY

V predchadzajuicej kapitole sme menili tvary korytnaciek na domceky a tvare deti. Teraz presku-
majme tvary, ktoré sa hybu ako postavicky v kreslenych filmoch. Takéto tvary nazyvame

animovaneé J

Zatnime Novy projekt, v rodnom liste k1 kliknime na Tvar.. a vyberme obrazok potvorkal.
Potvorka stoji na mieste, ale uz hybe nohami a Zmurka.
Je to obycajna korytnacka, ktora mdze kreslif, alebo sa len tak prechddzat po stranke.

Ak jej povieme do 50, posunie sa 0 50 kro-
kov. Bolo by krajiie, keby tito vzdialenost ]
|
viem pomaly !
aopakuj 50 [do 1 Eakaj 30] 100 100 100 100

|
[ i
presla pomaly: @ { @ [ @
|
? uprav "pomaly i I
[ |
koniec

~

Kazdy zaber animovaného tvaru obsahuje niekolko obraz-
kov, ktoré sa troSku lisia a tak vyjadruji pohyb. Celu
animdciu na obrazovke za nas riadi Imagine.

? pomaly

.' 4#-..
Vela animovanych tvarov najdeme priamo v prostredi Imagine, dalsie m6zeme vytvorif v kresliacom

| programe LogoMotion alebo RNA. Vyrobit perfektnu chodiacu postaviéku je velmi fazké. Ale aj tak
| urcite vyrobime vela jednoduchych zdbavnych animdcii.

Osiovme niekolko korytnatiek

Nastrojom Nova korytna&ka vytvorme na stranke niekolko ooz

korytnaciek a zmefime im tvary na rozne potvorky. Definujme opakuj 98 [do 1 vl 1 Eakaj 18]
prikazy oblukL a oblukP. Ak chceme pre k3 zvolit hribku |keniec

pera 5, napiSeme k3' nechHp 5. Ak chceme zvolif ndahodnu
hribku, napiSeme k3’ nechHp ?. Ak chceme spravit to isté pre [viem obldkp

vietky korytnacky, pouZijeme prikaz pre : (pakuj 90 [do 1 vp 1 Eakaj 10]

? pre vSetky [nechHp ?]
? pre vSetky [nechFp ?]

alebo v jednom riadku
? pre vSetky [nechHp ? nechFp ? oblukL]

Ak chceme, aby kreslili iba niektoré korytnacky, oslovime ich
takto:

? pre [kl k3 k5] [oblukP vp 90 oblukP]

Ak oslovujeme NG E. napiseme jej
meno, znak apostrof a prikaz. Ani pred, ani za apo-
strof nepiseme medzeru. k2'oblukL
Ak oslovujeme FUENICGRIpEUEISEE, pouZijeme

pre, zoznam mien a zoznam s prikazmi. pre [kl k3 k5] [oblukL]
Ak oslovujeme BREIA@ Oaiutle Al pouZijeme pre pre vsSetky [oblukL]
vBetky a zoznam s prikazmi.
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'\-)\_o\l" Vytvor tim Sportovcov, ktori nakreslia olympijské kruhy ako synchrénni plavei — teda
\ presne rovnako a naraz. Vytvor péf potvoriek, nastav im farby a hrabky pier, rozmiest-
ni ich v bazéne a zadaj spravny prikaz.
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Procesy — motoréeky pre koryinacky

Zaénime Novy projekt a zmefime tvar k1 na niektort potvorku.

Korytnatku mézeme rozhybat aj tak, Ze prikazom kazdych pre fiu spustime IR Je to maly
neviditelny motoréek, ktory neustdle vykondava nejaku ¢innost. Ak zadame napr.:

? kaZdych 30 [do 1 vp 1] akoégsto? ¢o urobit'?

korytnacka zacne chodit bez prestavky o *
dokola a my jej moZeme zadavat dalSie kazdych 50 [prikaz prikaz ... ]
prikazy. Skisme: Cislo v prikaze ka¥dych vyjadruje v milisekundach, ako

¢asto sa ma vykonaf zoznam prikazov. Prikaz kazdych
1000 [ .. 1 znamena kazdi sekundu. Kazdych 20 ¢ 30
znamend velmi Casto.

? vl 90
? nechHp 10
? nechFp "modra

Pre tu istd korytnacku moézZeme spustit ) |
aj dalsi proces — motorcek, napriklad: I
? kaZdych 1000 [nechFp ?] \I

Zastavit’
? kaZdych 1200 [nechHp ?] vistky procesy |

V3setky rozbehnuté procesy bezia aZz dovtedy, kym neklikneme
v Hlavnom paneli na tla¢idlo Zastavit vSetky procesy.
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E’ \'2 Sktmaj nasledujice skupiny procesov pre k1. Po kazdom pokuse klikni na

- Zastavit vietky procesy .

. ph kaZdych 30 [do 1] kaZdych 1000 [bod 25]

. pd kaZdych 30 [do 1] kaZdych 1000 [vp 90]

Ph VP90 kadych 30 [do 1] kaZdych 200 [pd nechHp ? V190 do50 vz 50 vp90 ph]

“\p\'\kPﬁdﬁjj na plochu dal3iu korytnatku a definuj zndme pri- k1'kazdych 30 [ .. ]
kazy dom a strom, v ktorych sa korytnackafigiill tam, k2 'ka¥dych 30 [ .. ]
3 kde kresbu zadala. Pre k1 rozbehni proces na chodenie a
proces na stavanie doméekov. Pre k2 zacni proces na
chodenie a stavanie stromov.

viem stavaj
k1'kazdych 38 [do 1]
k2'kazdych 38 [do 1]
k1"kazdych 1888 [dom]
k2'kazdych 908 [strom]
koniec

Ak je na stranke niekolko korytnadick, musime
oslovit ti, pre ktorti rozbiehame proces.
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Siradnice, pozicie a stiradnicova sisiava

Kazda korytnacka ma na stranke svoju poziciu. Ked sa hybe, jej pozicia sa stdle meni. Pozicie
oznacujeme dvojicou Cisel, napriklad [60 90] alebo [100 -30]1. Prvé cislo je x-ova stradnica,
druhé cislo je Y-ova suradnica. Pozicia [0 0] je presne uprostred obrazovky.

Zvolme farbu pera a spustime v prikazovom riadku ,,straZny* proces, ktory kazdych 50 milisekind
vrati korymacku na poziciu [0 0]. Zapnime korytnacke v rodnom liste Automatické tahanie
a fahajme ju po stranke mySou:

? ka¥dych 50 [nechPoz [0 07]

| /
Al 40 I'_T__..—.. .-' . _____..
-90 80, 100 " " =
[ 0 x b
' -30 :
Lavy obrazok vznikol tak, Ze sme korytnacku fahali akoby
Na stranke je ukryta stradnicova sustava. Kazdy po kruznici. Ciary do stredu stranky spdsobil strazny proces,
bod ma dve stradnice: X-ovii a Y-ovi, napriklad pretoze korytnacku stile stahoval spiit do pozicie [0 01].
10 a 50. V Logu zapisujeme body do hranatych Vyslednt kresbu sme potom vyfarbili v kresliacom
zatvorlek bez clarky, teda [10 50]. programe LogoMotion réznymi odtienmi oranzovej.
: =4

Ked pouzijeme nastroj Novd korytnag&ka a klikneme do stranky, vznikne tu novéd korytnacka. Ked ju potom odve-
dieme inam a zadame prikaz domov, korytnacka sa vrati presne na poziciu, kde vznikla.

[
Zastavme strazny proces Pridajme eSte jeden proces, ktory Zastavme procesy a dva z nich
a spustime iny: kazdych 1000 milisekind zmeni hribku  zmefime. Strazny proces nech pred
kaZdych 1000 [nechPoz [0 0]1. na niektord z [1 2 3 4] a zvoli skokom na poziciu [0 01 najprv
Potom pridajme dalsi proces: niektory z odtienov prikdZze bod 15. Proces na chodenie
kaZdych 40 [do 4 vp 1] oranzovej. zmenme tak, aby korytnacka isla
dopredu bud o 1, 2, alebo 3.

Uz vieme, ze prvé ¢islo v pozicii korytnacky je jej X-ova stradnica a druhé jej Y-ova stradnica.
Vieme aj to, Ze presnd pozicia sa dd nastavit prikazom nechPoz, napr. nechPoz [50 100] alebo
nechPoz [0 0]. Korytnacke vSak moZeme nastavit aj zvlast X-ovu stradnicu a Y-ovi suradnicu.
Ak napr. povieme k3'nechXsdr 20, korytnacka k3
zmeni svoju X-ovu suradnicu na 20. Ak povieme
k3'nechySir ki'ySar , k3 zmeni svoju Y-ova strad-
nicu na taku, aka prave mé k1.

Zvolme Novy projekt. Vytvorme korytnacky k2 a o
k3 a zmefime ich tvar na kruzok. korytnaéky k1

Rozbehnime procesy:
kl'kazZzdych 20 [do 1 vp 1] .
k2 'kaZdych 20 [nechySir kl'ySir] ©
k3'kazdych 20 [nechXSir kl'xSur] xSur korytnacky k1
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Clovete, nehnevaj sa

Vytvorme jednoducht podobu znamej hry Clovece, nehnevaj sa. Kazdy z dvoch hré¢ov bude mat
za tlohu prejst zo svojho §tartu okolo celej drahy a vojst do svojho doméeka. Kto bude prvy, vyhra.

Zvolme Novy projekt.
Kiiknime pravym tla¢idlom do stranky a v ponuke prikazov zvolme Pozadie zo siboru..
Vyberme si obrazok clovece.

S —

Som prvy hrac.
Maoj start ma

|

|

Som druhy hrac. |
Moj Start ma |
sdradnice [ 275 -50 ]. :
|

|

[

[

|

[

|

|

'a

= Otvorme rodny list korytnacky, premenujme ju na | = Pomocou nastroja Novd korytnacka vytvorme
hrd&il, vypnime jej pero a zmefme tvar na druhtt korytnacku, premenujme ju na hrdg2.

potvorka2. Vypnime jej pero a zmeiime tvar na potvorka9.
= Pre prvého hrada vytvorme tlacidlo Stat | s uda- | = Pre druhého hraca vytvorme tlagidlo St | s uda-
losfou hrd&l'nechPoz [-275 50] lostou hrd&2'nechPoz [275 -50]
hra&l'nechSmer 0 . Prvy hrac¢ sa pri Starte bu- hra&2'nechSmer 180 . Druhy hrac¢ sa pri Starte
de pozerat hore. bude pozerat dolu.
* Pre prvého hraca vytvorme tladidlo  Oté l = Pre druhého hraca vytvorme tladidlo  Oteé |
s udalostou hrd&l'vp ?prvok [90 180 270] s udalosfou hrdé&2'vp ?prvok [90 180 270]

* Pre prvého hraéa vytvorme tlacidlo  Ched , = Pre druhého hraca vytvorme tlacidlo Ched I s uda-
s udalostou hrd&1'opakuj 10 [do 5 &akaj 30] lostou hré&2'opakuj 10 [do 5 &akaj 30]

Hraci kliknti na svoje Startovacie tlacidla a dalej sa v hre —__—

striedaj.
Ak nie je prvy hra¢ natoCeny spravnym smerom, raz 4 ) ‘
klikne na svoje Oto& a nasleduje druhy hrac. nechSmer 270 onchimes 86
Ak je prvy hra¢ natoCeny spravnym smerom, moze raz r|
alebo niekolkokrat kliknat na svoje Chod. Ked uz - !
nemoze pokracovat bez oto¢enia, nasleduje podla rovna- nechSmer 180 |
kych pravidiel druhy hrac. Niekedy namiesto vpravo a vlavo !
Ak hra¢ vybehne z drahy von, zac¢ina znovu tlac¢idlom potrebujeme ur¢it presny smer. Vtedy |
Start. pouzijeme nechSmer 0 alebo |
Kto prvy obide celi drahu a vojde do svojho doméeka? nechSmer 90 a pod. |
CO SME SA NAUCILI '

[ Nicktoré tvary korytnaciek sa mozu hybat ako postavicky z animovanych filmov.

J Korytnacky mézZzeme oslovovat po jednej alebo po skupinach. MéZeme ich rozhybat pomocou
skrytych motorcekov — procesov.

gV stranke je ukryta suradnicovd sustava. Niekedy ur¢ujme korytnacke suradnice pomocou
nechXSur a nechySidr, niekedy jej urujeme poziciu pomocou nechPoz a smer pomocou
nechSmer.



