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30. Inf-6 Imagine Logo a animace pro nizsi gymnazium

Autor: Hana Kretinska

Datum: 25.06.2014

Roénik: 1AV, 2AV

Anotace DUMu: Imagine Logo je vyvojové prostfedi s programovacim jazykem Logo. Je vyvinut pro
Zzaky a studenty do vyuky. Je vhodny pro vyuku programovani a animaci ve

volitelném seminafi Robotika pro primu a sekundu. Muzeme zde kreslit, tvofit nové
objekty, manipulovat s nimi, vytvaret vlastni hry. Animované tvary v Imagine Logo.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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3. Animované tvary v Imagine Logo
Uprava tvaru zZelvy

Animovani neboli rozpohybovani posloupnosti obrdzkt spociva v tom, ze obrazky
ukazujeme v ¢asovych intervalech za sebou. V editoru Logo Motion mtiZzeme tvary
zelvicek upravovat nebo vytvéiet tipIné nové. Zelva se po piikazu otoceni vlevo
otoc¢i hlavickou skutecné do sméru pozdéjsiho pohybu. Animace tvaru ,Zelva” je
tedy rozpracovana na jednotlivé faze podle stupnti otoceni. Takze tfeba 36 obrazku
po deseti stupnich zabéru. Podivame se na animaci Zelvy1, ktera je jizZ naanimovana

v programu Imagine Logo. Pravym tlacitkem na Zelvé vybereme Uprav tvar zZelvy.
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V nabidce Animace vybereme Zabéry a zménit na faze. Tim se nam objevi

posloupnost obrazkt, pootocenych o urcity pocet stupni. Pomoci animacniho

tlacitka (Sipky) si miZeme animaci spustit.
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Pokud prepneme v nabidce Animace na Faze a Zménit na zabéry, tak muzeme vidét

v jakém thlu otoceni, jaky bude tvar Zelvy. V levém rohu na kruhu si miizeme

nastavit i zdkladni tthel. Ten obvykle byva 0 stupnii a smér nahoru.
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[Zelva opakue animad stile dokols.

[ [Umozfiuje uspaFadat zabéry. Klepnutim prawym Haditkem se zobra:|

[UmoZiuje uspaFadat Faze, Klepnatim pravim Haditkem se 20brazic|



Novy tvar Zelvy v zabérech

Vytvofime si novy tvar Zelvy, ktery se ndm bude libit a nastavime mu tvar, jak ma

vypadat pfi otoceni Zelvy doleva, doprava a dold. Otevieme si novy soubor v Logo

Motion.
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Na ploSe si namalujeme tvar nasi Zelvy. PouZijeme barevna pera, fixy, tvary kfivky,
tak jako v editoru na malovani. Pro nasSe ticely staci Sipka, kterd bude ukazovat smér,

kam se Zelva pravé chysta jit.
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Po vytvofeni tvaru si klikneme pravym tlacitkem na prvni obrazek v posloupnosti

dole a vybereme kopirovat.
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Po zkopirovani tvaru do schranky vloZime novy snimek za prvni a vloZime tvar.
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Pomoci transformace otoéime objekt nebo musime vytvofit novy, ktery odpovida

nasemu tvaru. Napfiklad se musi otocit oblicej panacka na druhou stranu pomoci

preklopeni nebo objekt otocit o 90 stupn, jako nase Sipka.
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Takto provedeme otocenti jesté tfikrat, aby v kazdém sméru byl spravné otoceny

obrazek.
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Umoiuje uspoFédat faze. Klgpnutin prayym Haditkem se zobrazi ¢ [ 4

V nabidce Animace nastavime Faze a Zménit na zabéry. Tim se nam tvar Zelvy
nebude pohybovat jako pfi animaci, ale bude nastaveny vzdy pfi zméné sméru
doleva, doprava o 90+-45 stupnit. Tedy bude se divat dopfedu, kam jde. Tato oblast

je v kruhu vyznacena modrym pruhem.
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Soubor s tvarem Zelvy si ulozime. Soubor ulozime do Obrazk® ImagineLoga nebo do
své slozky s priponou .Igf. Z této slozky si mlizeme vybirat uz hotové tvary zelvicek

nebo si je pozménovat a ukladat.
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Po uloZeni tvaru do souboru zavieme Logo Motion a nechdme zménit tvar Zelvy na

platné Imagine Loga.
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Novy tvar Zelvy v animaci

Nyni si zkusime vytvofit objekt, ktery se bude neustale pohybovat na misté. Bude to
animace panacka, jak pohybuje nohama. Pro animaci potfebujeme vytvofit tolik
obrazkd, kolik je potfeba pro vérny pohyb objektu. U naSeho pandcka budeme mit

jen dvé pozice, které se budou stridat. Otevieme si novy soubor v Logo Motion.
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Vytvofime si prvni obrazek a zkopirujeme do druhého za nim. V druhém pak

udélame tpravy panacka vymazanim nozicek a dokreslime mu nové prohnuté.
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Pouzijeme oznaceni oblasti a vymazani deletem.
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Soubor ulozime jako animaci tvaru.
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[0 obrazek da souboru < jingm nézvem,

U tvaru nastavime Automatické tahnuti zatrzitkem v karté Zmén Zelvu a Pero

nahoru.
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Vyzkousime pohyb Zelvy posunem mysi po plose. Pandcéek neustale pohybuje
nozickama na misté.
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1 Volny pohyb animovaného pandcka mysi po plose
Ukol1: Vytvorte vlastni animovany obrazek a vlastni Zelvicku s otacenim v zabérech.

Zdroj obrdzkii: Vlastni tvorba na PC a vlastni fotografie.



