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

Autor: Hana Kretinska
Datum: 25.06.2014

Rocnik: 1AV, 2AV

Anotace DUMu: Aplikace pro vytvaieni zajimavych prezentaci z digitalnich fotografii. Photo Story 3
umoziuje pfi tvorbé slideshow vyuzit rizné grafické efekty, fotografie 1ze doplnit

zvuky a pfipadné i rGznymi popisy. Animace z fotografii v programu Photo Story3
(1. Cast).

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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5. Pohyb Zelv v Imagine Logo
Pohyb ,KAZDYCH”

Kdyz budeme chtit rozjet Zelvu pfikazem, tak ji oto¢ime vlevo nebo vpravo o 90
stupntl a dame ptikaz, ktery ji bude posouvat kazdou milisekundu o jeden krok:

vp 90
kazdych 100 [do 1]

Zelva pojede danym smérem pomalu po pozadi. KdyZ vyjede vpravo z okna

programu, pfijede z leva a stale pokracuje v akci.

Pohyb SMEREM

Zelva mtiZe byt smérovana urditym smérem pitkazem smér! tihel
smér! 90 je smér na vychod. Jako azimut, 0 je sever atd.

Dale muze byt nasmérovana na jinou zelvu a nasledovat ji tj. , byt ji v patach”,

pfikazem sméremK.

Na plochu umistime tfi Zelvy. Prvni nechdme jeji ptivodni tvar, druhé 72 a 73

zménime tvar na vlastni. Zelvé Z1 nastavime ve vlastnostech pfi klepnuti na ni akci
kazdych 100 [smér! sméremK "Z2 do 1]. Tim bude sledovat pohyb Zelvy z2.

Nastaveni sméru k bodu

smér! sméremK [150 0].
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Pohyb nabidkou klaves na klavesnici

Pokud chceme pohybovat Zelvickami pomoci klaves na klavesnici, nastavime si
proceduru Pohybl, ktera vola sama sebe. V cyklu jsou neustale testovany

nadefinované klavesy, zda nebyly stiStény. PouZijeme piikaz
nabidkaKlaves!

Nejcastéji volime klavesy Sipky ve sméru pohybu a klavesu ESC na zastaveni cyklu.
Nesmime zapomenout na spravné osloveni Zelvy, ktera se ma pohybovat. Proceduru
Pohyb1 nadefinujeme Zelvé Zz2. Pak tu proceduru volame bud stiskem tlacitka na

plose, nebo stiskem na Zelvé.
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Zelvé 72 nadefinujeme proceduru do jejich vlastnosti:

prikaz pohybl

z2'nabidkaKlaves!

[esc [zastav"pohyb1]
nahoru[smér!-360]
vpravo[smeér!-270]
dolti[smér!-180]
vlevo[smér!-90]]
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Pti kliknuti na zelvu nebo na specidlnim tlac¢itku pro z2 nastavime piikaz

72'pohyb1

a miizeme se Zelvou pohybovat pomoci klaves.
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Reakce na srazku

U Zelvy mtiZeme nadefinovat rtizné udalosti, pfi kterych se provede néjaka akce. Pfi
udalosti definované v Zelvé z1 ,p¥i klepnuti”, provedeme nastaveni sméru jejiho
béhu a pfi udalosti , pri srazce” se provede tisk slova SRAZKA na plochu

a v ptikazovém radku se objevi text ,,bodujes”. Do vlastnosti Zelvy do udalosti

napiSeme:

text [SRAZKA] pis "bodujes
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Ve vlastnostech Zelvy je nutné, aby bylo zatrZzeno Reaguje na srazku. Jinak nebude

pfi vzajemném mijeni nijak reagovat.
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Nebo miiZeme pfi sraZce pfemistit Zelvu na jinou, tfeba vlastni vychozi pozici
,21'poz![-100 100]. VyzkousSejte si umisténi Zelv na pozadi a nadefinovat jim néjakou

akci pfi srazce.
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1 Cela aplikace se tfemi zelvickami a tfemi tlac¢itky a reagujici na klavesy na klavesnici

Ukol1: Vytvorte vlastni obrizek na pozadi a dvé vlastni Zelvicky s pohybem po plose pomoci
tlacitek na kldavesnici.

Zdroj obrdzkii: Vlastni tvorba na PC a vlastni fotografie.



