Metodicky list k didaktickému materidlu

Cislo a nazev gablony

[11/2 Inovace a zkvalitnéni vyuky prostfednictvim
ICT

Cislo didaktického materialu

EU-OPVK-VT-11/2-SR-309

Druh didaktického materialu DUM

Autor RNDr. Vaclava Sritkova

Jazyk cestina

Téma sady didaktickych material{ Programovani v C# v pfikladech IlI
Téma didaktického materidlu Animace

Vyucovaci predmét

Seminar z informatiky

Cilova skupina (ro¢nik)
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Casovy rozsah

1-2 vyucovaci hodiny

Klicova slova

Animace, ¢asovac

Anotace

Studenti programuji pohyb ovladacich prvki na
obrazovce pomoci ¢asovace a metody
Thread.Sleep

Pouzité zdroje

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni: shirka
uloh k ucebnici pro stfedné pokrocilé. 1. vyd.
Ondrejov: moderniProgramovani, 2008-2009, 2
sv. ISBN 978-80-903951-3-8.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni:
ucebnice pro stredné pokrocilé. Ondrejov:
moderniProgramovani s.r.o, 2008. ISBN 978-80-
903951-2-1.

Typy k metodickému postupu ucitele,
doporucéené vyukové metody, zplsob
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod.

Text je moZno vyuzit ke spole¢né praci,
samostatné pfipravé studentl, domacimu studiu
apod.

Stru¢nd prezentace umoziuje na zacatku hodiny
sezndmeni s problémem.

PFi spolecné praci je vhodné nejprve obtiznéjsi
ulohy rozebrat, potom spolecné se studenty
implementovat na pocitaci. (Rozbor nejlépe na
tabuli, synchronni feseni s promitanim)

V pracovnim listu je zadani cviceni — vétSinou se
jedna o ulohy, které by méli studenti
naprogramovat samostatné. Neni nutné, aby
vsichni zpracovali vSsechno, vhodné je
diferencovat podle jejich zajmu a schopnosti.
Obtiznéjsi ulohy jsou oznaceny hvézdickou.
Soucasti materidlu je zdrojovy kéd téchto
priklad.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
reseni (efektivnost, komentare...).




Prohlaseni autora

Tento materidl je origindlnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materialu nebyly
pouzity Zadné externi zdroje s vyjimkou zdroja citovanych v metodickém listu.

309. Animace
Zakladni princip je jednoduchy: Objekt vykreslime, chvilku pockdme, posuneme o kousek dal atd.

IM

K posunuti ,,0 kousek dal“ budeme potrebovat vypocitat nové souradnice a tady se ndm casem

budou hodit znalosti z analytické geometrie, zatim vyzkouSime pohyb ve vodorovném a svislém
sméru. Pro pozdrzeni béhu programu — ¢ekani — mizZeme vyuZit metodu Sleep tfidy Thread nebo
Casovac. (komponenta Timer) Naprogramujeme si obé mozZnosti.

Priklad 1.

Naprogramujte pohyb tlacitka ve vodorovném sméru.
using System.Threading;
//je tteba pripojit, abychom mohli pracovat s t¥idou Thread
namespace Animacel
{

public partial class Forml : Form

{

public Forml ()

{

InitializeComponent () ;

private void buttonJed Click(object sender, EventArgs e)
{
int a = buttonJede.Left;
//vychozi poloha béZiciho tlacitka
int b = ClientSize.Width - buttonJede.Width - 10;
//koncova poloha
//b-a pocet bodu

for (int 1 = a; 1 < b-a; 1i++)



buttondede.Left++;

Thread.Sleep(10);//10 milisekund cekéani

Pozndmka: Pozici neni nutno stfidat po jednom bodu.

Hlavni nevyhodou metody Sleep je skutecnost, Ze pokud tento program bézi, neda se v systému délat
nic jiného.

Priklad 2.

Naprogramujte pohyb tlacitka ve svislém sméru pomoci ¢asovace, zacatek a konec pohybu zajisti
stisknuti tlacitka.

Casovac - Timer je komponenta, ktera generuje pravidelné udalost popsanou ve své implicitni
metodeé Tick v ¢asovych intervalech zadanych ve vlastnosti Interval. Zapina se a vypina tak, Ze jeji
vlastnost Enabled nastavime na True nebo False.

Vyhodou pouziti ¢asovace je, Ze se program po dobu trvani animace nazablokuje, jak tomu bylo
v minulém pfipadé.

private void buttonCV_Click(object sender, EventArgs e)

{
timerl.Enabled = !timerl.Enabled;

//st¥idavé zapindme a vypiname timer

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)

{

buttonSvisle.Top += 5;

Priklad 3.

UmoZnime uzivateli nastavit rychlost pohybu tlacitka.



Pro malé zmény mizZeme zvétsit nebo zmensit pfirdstek polohy, jinak je vhodnéjsi pouzit nastaveni
intervalu timeru. Rychlost mliiZzeme nastavit napf. pomoci komponenty trackbar. Minimum zvolime 1,
Maximum 10 a pti implicitni udalosti — trackBar1_Scroll, tedy pohyb jezdce, nastavime interval

Timeru.

private void trackBarl Scroll (object sender, EventArgs e)
{
timerl.Interval = 500/trackBarl.Value;

//hodnota ve jmenovateli, aby rychlost pohybu rostla s taZenim
jezdce, jak bude uzZivatel patrné prepokladat.

Priklad 4.

Kdyz tlacitko doputuje k dolni ¢asti okna, zacne stoupat, nahore opét zméni smér...az do vypnuti

casovace.

Zde budeme potrebovat ¢lenskou proménnou, do které uloZzime posuv a ktera bude ménit znaménko
v pfipadé, Ze svisle se pohybujici tlacitko dojede k nékterému okraji formulére.

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)
{
buttonSvisle.Top += y;

if ((buttonSvisle.Top > ClientSize.Height -
buttonSvisle.Width+10) ||

(buttonSvisle.Top < 10))

y = Y7

Pokud bychom se chtéli zbavit blikani tlacitka pti prekreslovani, miZzeme pouzit zdvojeni obrazové
paméti — nastavime vlastnost okna DoubleBuffered okna na True.

Diilezité
Pozastaveni béhu programu na k milisekund: Thread.Sleep(k), nutno pfidat jmenny prostor

Systém.Threading.



Objekt Timer generuje udalost popsanou v metodé Tick v ¢ase zadaném ve vlastnosti Interval.
Zapina se a vypina vlastnosti Enabled.

Pracovni list

Cviceni

1. (*) Naprogramuijte tlacitko, které bude objizdét okno po obdélniku podél jeho okraje.
2. Naprogramujte postupnou zménu barvy tlacitka od bilé po cernou a zase zpét.

3. Vymyslete a naprogramujte vlastni animaci néjakého objektu na formulati.

Reseni

public partial class FormKolem : Form

{

bool doprava = true; //rozjizdime se doprava z vychozi pozice
bool doleva = false;
bool dolu = false;

bool nahoru = false;

int x 1; //prirtstek barevné sloZky

int b

122; //sloZzka barvy r, g, b
public FormKolem()

{

InitializeComponent () ;

private void FormKolem Load(object sender, EventArgs e)
{
timerPohyb.Enabled=true;

timerBarva.Enabled = true;

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)



if (doprava)

buttonKolem.Left += 5;
if (( buttonKolem.Left >500) && (buttonKolem.Top<20))
//pravy horni roh

{doleva=false;dolu=true;doprava=false;nahoru=false;}

else

if (dolu)

buttonKolem.Top += 5;

if(( buttonKolem.Top >220) && (buttonKolem.Left>450))
//pravy dolni roh

{doleva=true;dolu=false;doprava=false;nahoru=false;}

}

else

if (doleva)

buttonKolem.Left -= 5;
if (( buttonKolem.Left <20) && (buttonKolem.Top>220))
//levy dolni roh
{doleva=false;dolu=false;doprava=false;nahoru=true;}
}
else

if (nahoru)

buttonKolem.Top -= 5;
if(( buttonKolem.Top <20) && (buttonKolem.Left<20))

//levy horni roh

{ doprava = true; dolu = false; doleva = false; nahoru

false; }



private void timerBarva Tick(object sender, EventArgs e)

{

buttonBarva.BackColor = Color.FromArgb (b, b, b);

b += x;

if ((b >= 255) || (b <= 0))

3. Individualni feseni



