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Mobili in mobile, czyli animacje w Baltie

Jerzy Mil

Animacja to jedno z bardziej atrakcyjnych dla uczniow zastowan Baltiego. Artykut opisuje
rézne sposoby tworzenia animacji w programie Baltie.

"Ruchome w ruchomym" ten napis wedtug J. Verna miat sie znajdowac na jednej ze $cian
"Nautiliusa" kapitana Nemo. Ten artykut rosci sobie prawo, by opisa¢ przynajmniej niektére
mozliwosci animacyjnych programu Baltie 3.

Oczywiscie musimy mie¢ swiadomosc, ze jakos¢ wszelkiego rodzaju animacji w duzej mierze
zalezy od posiadanego przez nas komputera. Moze sie zdarzy¢, ze niektore z
przedstawionych tutaj programdéw moga nie dziata¢ poprawnie na zbyt wolnym sprzecie. Z
drugiej strony bywa i tak, ze animacja wykonywana przez program na sprzecie wolniejszym,

gdy przesigdziemy sie na "superkomputer" bedzie tak szybka, ze nieczytelna.

1.Baltie zmienia twarz, wielos¢ postaci Baltiego

Czesto nie zdajemy sobie sprawy, ze pierwszym animowanym obiektem w programie Baltie
3 jest sama postaé Baltiego. Jego ruch zostat roztozony na 20 sekwencji, po 5 na kazdy
kierunek. Dodatkowg zaletg programu jest mozliwo$¢é zmiany postaci Baltiego na kilkanascie
innych. Moze Baltie sta¢ sie nagle starym Baltazarem, chtopcem, ksiezniczkg, rowerzystg
czy misiem. Postacie te zostaty zgrupowane w bankach przedmiotéw 9 i 10. Aby zmieni¢
postac Baltiego wystarczy tylko po poleceniu Baltie wstawi¢ pierwszy z przedmiotow
przedstawiajgcych sekwencje danej postaci lub polecenie Przedmiot z odpowiednim
numerem. Ponizsze dwa polecenia zmienig nam posta¢ Baltiego w sympatyczng myszke.
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A ten krotki programik pokaze nam wszystkie dostepne postacie Baltiego w ruchu dookota

ekranu.



2.Baltie czaruje, czyli "nieelegancka"” animacja

Pamietamy, ze od czasow braci Lumiere i poczatkéw kina obraz, ktéry sie porusza, to nic
innego, jak sekwencja klatek odgrywanych tak szybko, Zze ludzkie oko nie jest w stanie ich od
siebie oddzieli¢. W przypadku animacji komputerowej jest podobnie. Dlatego zanim
zaczniemy mowi¢ o wtasciwych mozliwosciach animacyjnych programu Baltie3, drobna
"wprawka" na poczatek.

Wyobrazmy ci sie stanie, jesli Baltie zacznie czarowac przed sobg kolejne sekwencje ruchu
jakiego$ obiektu. Na przyktad mogqg by¢ to kolejne sekwencje otwierajacych sie drzwi czy
lecacego ptaka (bank 3). Oczywiscie zmiany bedg przez nas postrzegane jako ptynny ruch.
Drzwi bedq sie otwiera¢ lub zamykadé, a ptak bedzie energicznie ruszat skrzydtami. Mozna
zobaczy¢ na przyktadowych programach, ktorych listingi znajdujg sie ponizej.

Otwierajace sie i zamykajace drzwi
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Lecacy ptak



Jak fatwo jednak zauwazyc¢, jesli chcielibysmy, aby ptak nie tylko machat skrzydtami, ale
jednoczesnie sie poruszat nasza animacja duzo straci ze swojej efektownosci. Kazda
sekwencja ruchu skrzydet moze by¢ wyswietlona w nastepnym polu a wiec o cate 39 pikseli
dalej.

3.Jakie to piekne, czyli animacje automatyczne




W poprzedniej czesci ostatni prezentowany program pokazywat nam jak zrobi¢
"nieeleganckg" animacje lecacego ptaka. Czy jednak Baltie nie ma mozliwosci, ktére
pozwolityby nam na takie animowanie obiektu, aby jego ruch byt ptynny? Alez oczywiscie, sg
to wspomniane w tytule tej czesci animacje automatyczne. Zanim zaczniemy sie omawiac je
doktadnie - malenki przyktad: ten sam ptak, co w poprzednim programie przefrunie ptynnie z

jednego skraju ekranu do drugiego.
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Prawda, ze piekne. Na pewno dostrzegtes, ze polecenia zwigzane z animacjami
automatycznymi wyrdzniajg sie biatym ttem. Oméwmy jednak poszczegdlne polecenia

zwigzane z definiowaniem i odtwarzaniem powyzszej animaciji.

1 - deklaracja animacji, poniewaz w programie mozemy zdefiniowac wiele
animacji, kazda z nim jest oznaczana numerem, fragment ten pozwala nam na
dzielenie definicji animacji miedzy kilka wierszy i oddzielenie definiowania animacji i jej
pdtwarzania
B g E
- poczatkowa i koncowa sekwencja animacji, jesli nie chcemy, aby podczas

ruchu nasz przedmiot zmieniat swéj wyglad wystarczy w tym miejscu
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- wspotrzedne poczatku animacji, mogq by¢ to wspotrzedne polowe jak i pikselowe, jesli

0o l—; 0 0 pominiemy te czes¢ animacja rozpocznie sie przed Baltie'm
i

- wspétrzedne kohca animacji, réwniez moga by¢ polowe i pikselowe i tak jak w
(o 20 przypadku poczatku animaciji, jesli pominiemy te czes$¢ animacja skonczy sie

przed Baltie'm

(3 5000 ‘- liczba powtdrzen, méwi nam ile razy poszczegodlne fazy animacji zostang

w jej

czasie powtorzone, w naszym przykfadzie ile razy ptak machnie krzydtami

- czas trwania animacji podany w milisekundach



p- |- Odtwarzanie animacji, moze by¢ ono oddzielone od fazy definiowania animacji,
wowczas wstawiamy pierwszy z opisanych tutaj blokéw i polecenie odtwarzania, jesli
chcemy, by przedmioty byly odtwarzane z zachowaniem przezroczystosci wtasciwych im
koloréw, mozemy po poleceniu Play wstawi¢ polecenie
przezroczystos¢ z 1 tak, lub zdeklarowac jg dla wszystkich wprowadzanych przedmiotéw jak

W naszym programie.

Sprobujcie poeksperymentowaé z innymi poleceniami stuzgcymi do definiowania animac;ji.

Dla zachety jeszcze jeden program, w ktérym animowana gwiazdka zmienia sie w komete.
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W naszych programach mozemy zdefiniowac¢ kilka animacji, ktére bedziemy odtwarzac¢
synchronicznie. Wystarczy, jesli oddzielnie zdefiniujemy animacje, a nastepnie bedziemy je
odtwarzac w nieskonczonej petli po jednej klatce - po poleceniu Play wstawiamy 1. Jak to

zrobi¢ pokazuje nam ponizszy program "Fajerwerki".
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Jesli chcemy, by nasz program automatycznie sie zakonczyt wystarczy pamietaé, ze
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wiekszos$¢ komputeréw wyswietla 18,2 klatki w ciagu sekundy. Na przyktad: jesli zamiast

nieskonczonosci wstawimy 91 nasza potgczona animacja potrwa 5s.



4.Pojawiam sie i znikam, czyli przezroczysto$¢ animacyjna

Wiele problemoéw dotyczgcych animaciji polega na koniecznoéci wymazania poprzedniej
klatki przed wstawieniem nowej. Czesto powoduje to przykre dla oczu i nieeleganckie
miganie. Oczywiscie w animacjach automatycznych tego problemu nie ma. Jesli jednak
chcemy animowac¢ cos innego niz sekwencje przedmiotéw? Tu z pomocg przychodzi nam
przezroczysto$¢ animacyjna - polecenie przezroczystos¢ z numerem wiekszym niz 1. Jako

przyktad pokazemy program, ktory wyswietla na tle muru stoper.
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Uzycie po poleceniach wstawiania na ekran polecenia Przezroczystos¢ z parametrem
wiekszym od 1 powoduje zmazanie wczesniejszego wyswietlenia stopera. Jesli chcemy w
ten sposéb animowac kilka obiektow (nie musi to by¢ tekst), kazdemu przypisujemy
Przezroczystos¢ z innym parametrem. Problemy moga sie jednak pojawi¢ w sytuacji, gdy
obiekty zachodza na siebie, a nawet stykajg sie ze sobg. Moze sie wowczas zdarzy¢, ze

obiekt nie bedzie wymazywany doktadnie.

5.Przestac sie miga¢, czyli wylacz i wiagcz wyswietlanie grafiki

Animacje automatyczne sg doskonatym narzedziem do animowania pojedynczych
przedmiotéw. Jesli jednak chcemy animowac kilka znajdujacych sie obok siebie przedmiotéw
musimy uporac¢ sie z przykrym efektem migania i "rozjezdzania sie" tworzacych animowany
obraz przedmiotow. | tutaj tatwo mozemy znalez¢ rozwigzanie. Jest nim polecenie
pozwalajgce wytgczy¢ wyswietlanie grafiki przed wprowadzeniem na ekran kolejnych klatek
animowanych przedmiotéw, a wigczenie wyswietlania po w/w operacjach. Ponizszy program

pokazuje jak stworzy¢ animacje lecacego samolotu ztozonego z dwdch przedmiotow.
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W pierwszym programie przedmioty umieszczone sg obok siebie w poziomie, a w drugim w

pionie. Mozna na tej podstawie stworzy¢ program, ktéry pozwolityby animowaé obraz



ztozony np. z 2 na 2 przedmiotéw. Wymagatby on jednak bardzo dobrego komputera, gdyz

musimy w nim odtwarzac¢ jednoczesnie 4 animacje.

6.Wszystko sie rusza, czyli animacja w petli

Na poczatek tej czesci troche inne rozwigzanie animowania lecgcego samolotu.
Wykorzystujemy tutaj petle FOR, ktéra steruje potozeniem obiektu. Jest to sposéb, ktory
mozemy wykorzysta¢ do animowania obrazow ztozonych z przedmiotow znajdujgcych sie w
poziomie obok siebie. SkorzystaliSmy w nim réwniez z opisanej wczesniej przezroczystosci

animacyjnej.
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Sposéb ten moze tez mie¢ zastosowanie do animowania tekstu czy rysunku z pliku

graficznego. Ponizszy program pokazuje jak wykorzystaé¢ go do tworzenia "napiséw

filmowych".
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Mozna go réwniez stosowa¢ do animowania obiektéw ztozonych z przedmiotow

rozmieszczonych w pionie. Tam jednak nie da sie wyswietli¢ caty obiekt jednym poleceniem.
Musimy kazdy przedmiot osobno wprowadza¢ na ekran. Czesto z racji migania obrazu

musimy wréci¢ do wytgczania i wigczania grafiki.

7.0bszary, ukryty pomocnik w animacji obrazéw

Na koniec jeszcze pare stéw 0 animaciji obrazéw, ktére mozemy wstawia¢ do programu

poprzez Tablice plikéw i obszaréw (pliki BMP i WMF). Bardzo wygodnym sposobem



wprowadzania ich na ekran jest korzystanie z obszaréw. Ponizsze polecenie pokazuje jak

wprowadzié¢ rysunek do obszaru z dopasowaniem do niego rozmiaréw rysunku.

Pozwala to nam na uzyskanie trzech ciekawych efektéw animacyjnych. Pierwszy polega na
zmianie wspotrzednych obszaru i przez to zmianie pozycji rysunku na ekranie. Drugi polega
na zmianie rozmiarow obszaru, uzyskujemy wtedy ciekawy efekt pulsowania. Trzeci sposéb
to zmiana tylko szerokosci lub tylko dtugosci obszaru. Pozwala nam to uzyskac efekt pseudo

trojwymiarowego obrotu dookota osi. Wszystkie te trzy efekty prezentuje program.

Program ten wymaga dodania do Tablicy plikow i obszaréw pliku obrazu na pozycji
pierwszej.



