33. Час Инф. 7. разред -  Анимације  - девета недеља учења на даљину
Вероватно већ знаш да цртани филм настаје тако што се на екрану брзо смењују сличице, при чему је свака следећа слика веома слична претходној (ликови на слици су само мало померени у односу на претходни положај).
На пример, од наредних осам сличица лика у различитим положајима:
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настаје анимација трчања.

Анимације подразумевају брзу промену слике на екрану (на пример, 20 пута у секунди), обично у правилним временским интервалима (на пример, на сваких 50 милисекунди). Свака тако кратко приказана слика назива се оквир или фрејм анимације (енгл. frame). У овом делу приручника видећемо како можемо направити програме у којима се приказују неке анимације.
У програмима које смо до сада сретали слика се није мењала током извршавања и цртање смо вршили само једном, пре главне петље програма у којој смо чекали да корисник искључи прозор (у програмима заснованим на библиотеци PyGameBg, та петља се остварује позивом функције pygamebg.wait_loop).
У програмима са анимацијом цртање ћемо вршити обично унутар тела те главне петље или, још боље, у засебној функцији коју ћемо на том месту позивати (у програмима заснованим на библиотеци PyGameBg, таква петља се остварује позивом функције pygamebg.frame_loop).

Кретање лоптице
Прикажимо један пример анимације организоване на начин који смо управо описали. Написаћемо програм који анимира лоптицу која се креће са леве ка десној ивици екрана.
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· Потребно је да дефинишемо променљиве које ће описивати стање објеката који се анимирају. У нашем примеру то је једна црвена лоптица и пошто се она креће хоризонтално, по средини екрана довољно је да памтимо само њену координату x (то може, на пример, бити координата њеног центра, а могла би бити и, на пример, координата горњег левог темена квадрата описаног око ње). Пошто лоптица своје кретање започиње на левом крају екрана, променљиву x ћемо иницијализовати на нулу.
· Функција crtaj се сада реализује веома једноставно. У њој бојимо позадину екрана у бело и затим исцртавамо лоптицу коришћењем вредности њеног положаја x.
· При преласку на сваки нови фрејм потребно је да лоптицу померимо мало (на пример, за 1 пиксел) удесно. Дакле, у функцији novi_frejm потребно је само да увећамо вредност променљиве x за 1. Пошто се мења вредност променљиве x која је глобална, у функцији novi_frejm морамо променљиву x означимо помоћу кључне речи global. Након померања лоптице позивамо функцију crtaj.

Општи облик програма са анимацијама
Видели смо неколико примера и можеш приметити да смо у свима њима анимације остваривали по истом принципу, који ћеш ти примењивати и у наредним задацима.
1. Потребно је да дефинишеш глобалне променљиве којима се представљају подаци о ликовима и објектима на сцени (ти ће се подаци мењати током анимације).
2. Потребно је да дефинишеш функцију crtaj која коришћењем тих података црта сцену. У тој функцији нећемо вршити никакву промену података.
3. Потребно је да дефинишеш функцију novi_frejm која ажурира податке о ликовима и објектима на сцени (при чему све променљиве којима се у тој функцији мења вредност морају на њеном почетку бити експлицитно означене као глобалне коришћењем кључне речи global). Након ажурирања променљивих, потребно је да позовеш функцију crtaj, да би се промењена сцена исцртала.


Срце које куца
Напиши програм који приказује анимацију срца које куца. Срце можеш приказати коришћењем слике srce.png.
[image: ../_images/srce.png]
· Једини податак који се мења од фрејма до фрејма је то да ли треба или не треба приказати срце. Можемо увести логичку променљиву treba_crtati.
· У функцији crtaj слику ћемо приказивати само ако променљива treba_crtati има вредност тачно (тј. True).
· У функцији novi_frejm мењаћемо вредност променљиве treba_crtati. Ако јој је тренутно вредност True, тада треба да се промени на False, а ако јој је тренутно вредност False, тада треба да се промени на True. Најлакши начин да се то уради је да текућу вредност негирамо помоћу оператора not (наравно, можемо употребити и гранање).
Покушај да на основу овога допуниш започети програмски кôд.
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Једно од могућих ресења је:
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Смајлић и тужић
Микица често мења расположење. Час је срећна, час је тужна. Напиши програм који приказује слике смајлића и тужића које се наизменично смењују. Можеш употребити слике smajlic.png и tuzic.png.
[image: ../_images/smajlic.png] [image: ../_images/tuzic.png]
Овај задатак је поново веома сличан претходном.
· Логичка променљива smajlic ће одређивати стање програма.
· Ако је у функцији crtaj вредност те променљиве True, приказаћемо слику смајлића, а ако је вредност False, приказаћемо слику тужића.
· У функцији novi_frejm негираћемо вредност променљиве smajlic.
Покушај да на основу овога потпуно самостално напишеш програм. Ако не успеш, онда потражи помоћ и допуни започети програмски кôд.
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Једно од могућих  решења је:
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Питања за утврђивање градива:
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import pygame as pg
import pygamebg

(sirina, visina) = (200, 181) # otvaramo prozor
prozor

pygamebg. open_window(sirina, visina, "Cpue")

srce_slika = pg.image.load("srce.png") # slika srca
treba_crtati True # da 1li treba crtati srce

def crtaj():
prozor. fill(pg.Color("white"))  # bojimo pozadinu u belo
if 223 # crtamo srce ako je to potrebno
prozor.blit(?2?, (0, 0))

def novi_frejm():
global treba_crtati
treba_crtati = 22? # negiramo vrednost treba_crtati
crtaj()

# animacija poziva funkciju novi_frejm dva puta u sekundi
pygamebg. frame_loop(2, novi_frejm)
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import pygame as pg
import pygamebg

(sirina, visina) = (200, 181) # otvaramo prozor
prozor = pygamebg.open_window(sirina, visina, "Cpue")

srce_slika = pg.image.load("srce.png") # slika srca
treba_crtati = True # da i treba crtati srce

def crtaj():
prozor. fill(pg.Color("white"))  # bojimo pozadinu u belo
if treba_crtati: # crtamo srce ako je to potrebno
prozor.blit(srce_slika, (0, 0))

def novi_frejm():
global treba_crtati
treba_crtati = not treba_crtati # negiramo vrednost treba_crtati
crtaj()

# animacija poziva funkciju novi_frejm dva puta u sekundi
pygamebg. frame_loop(2, novi_frejm)
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import pygame as pg
import pygamebg

(sirina, visina) = (230, 230) # otvaramo prozor
prozor = pygamebg.open_window(sirina, visina, "Cmajnuh u Tyxuh")

# animacija poziva funkciju novi_frejm dva puta u sekundi
pygamebg. frame_loop(2, novi_frejm)
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import pygame as pg
import pygamebg

* (sirina, visina) = (230, 230) # otvaramo prozor

prozor = pygamebg.open_window(sirina, visina, "Crajnsh n Tyxah")

smajlic_slika = pg.image.load("smajlic.png")
tuzic_slika = pg.image.load("tuzic.png")

smajlic = True # da 1i treba crtati smajlica ili tulica

def crtaj():
prozor. fill(pg.Color("skyblue"))
if smajlic:
prozor.blit(smajlic_slika, (8, 0))
else:
prozor.blit(tuzic_slika, (0, 0))

def novi_frejm():
global smajlic
# smajlic = not smajlic - uradi promeny promenljive pomocu grananja

if smajlic
Smajlic = False
else:
smajlic = True
erta3()

# aninacija poziva funkciju novi frejm dva puta u sekundi
pygamebg. frame_loop(2, novi_frejm)
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1. Koje npomensuse oapehyjy crarbe anumaunje? (OnaGepi cae oarosope )
KoopavHara x uewTpa nonmuue.
Bpaua ronTuLe.

KoopawaTa y uerTpa nontue.

Boja nonmue.

[CED=IN =R g

Bpoj nommua y npozopy.
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2. [lakne, TPEHYTHO CTatbe NPOTpama oApeNeHO je KOOPANHATAMA LEHTP 1 y, MIONYNIPEUHUKOM 1 60jOM KpYTa boja W HiX
NeMo NpeACTaB T [06aNHAM NPOMEH/BMEMA (NPW Uemy ce NONYNPEHUK Hehe MeraTh).
Pasmmcnn caga wra je 3anatak dyHKUMje crtaj.

Lita pynkuvja crtaj Tpe6a Aa ypaau?
la HACYMVUHO OAPEAV MONOX] JONTMLE TaKO WTO hie OAPEAWTA BPEAHOCTH MPOMEH/BUBUX X 1 Y.

[la npe upTarea 06oju osaAvHY y 6210, 43 61 ce 0BPUCA0 MPETXOAHY UPTEX.
[la HaupTa KpYT Ca UEHTPOM Y Taukit 0ApeReHoj KoopauHaTaMa X 1 Y.

[la oboju nosaauty nposopa y 6ojy boja.

W oE v B

[la nomepy noMTULLY jeaan nKcen yaecHo yBehasajyhn BpeAHOCT MPOMEH/bMBE X.
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3. Dakne, dyHkumja criaj he 60juTn nosaamHy y 6e10 (kako 61 ce 06pMcao NPETXOAHN KpyT) U UpTahe KpyT Ha OCHOBY
TPeHYTHIX BPEAHOCTI TNIOBANHIX NPOMEHTLUBUX.
Pasmucn caga wra je sagatak dyHKuuje novi_frejn.

Lita gywkumja novi_frejn Tpe6a Aa ypaau?  ( Omabep cae omrosope )
[la nomepw nonTULY jeAan NvKcen yaecHo yeehasajyhi BPEAHOCT MPOMEH/BNEE X.
[la yseha nonynpeunyk nonmuue r 3a 1.

/la HaLpTa KpYT Ca IEHTPOM  Taukt OAPeNeHOj KOOpANHATaM X 1 Y.

/13 Ha HACyMUUaH HaUUH OADEAN HOBY BPEAHOCT NPOMEH/bWBe boja.

IR I=R

[la HaCyMVHO OApeAV MONOX] AOMTULLE Tako WTO hie OAPEANTH BPEAHOCTM MPOMEH/LHBUX X 1 Y.
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Mutame 4.

LUiTa je pesynTat n3spuaatsa cresehe Hapeae?
pygane. time.uait(1)

Visabepw Tauan oarosop:
A O 3aycrasma ce M3BpWaBaKE NPOTPaMa Ha NEPUOA OA T MATMCEKYHAS.

B © 3aycrasma ce M3spUIaBatbe NPOTPaMa A0K KOPUCHVIK He KAVKHe Ha TacTep 1.

11 ) 3aycTaBma ce M3BPLUABatbE NPOTPaMa Ha Nepyos oA 1 cekyHae.
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Mutames.

Mpukasmsarse 20 GpejMosa no cexywan (20 fps) sHaun Aa caakn bpejm Tpaje

Vsabepw Tauan oarosop:

20 munncexyan
20 cexywan

50 muvcexyran

N R »

0,2 cexyrae
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Mutamse 6.

Axo 3a3amo Aa ce npukasyje 1000 GpejMosa o cekyHaw, a Hal PauyHap MOXE Aa NpHKaxe 50 GPEjMoBa No cekyHaM

Vsabepw Tauan 0arosop:
nporpam npekiaa ca pasoM v pujasbyje rpewky

pauyHap ce 610kMpa U He pearyje Ha KoMariae

CUCTEM HaC NUTa [1a /I CMO CUTyPHM A3 XE/IMMO A3 HACTABUMO U3BPLIABAtsE NPOTpamMa

HoE W e

npukasyje ce 50 GpejMoBa Mo cekyHan
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Mutame 7.

AKo yHKuWja novi_frejm warnena oBaKo:
def novi_frejm():
global x
y=1
prozor.£i11(pg.Color("white"))
pg-draw.circle(prozor, pg.Color("red"), (x, y), 38)

Lipeenu kpyr cey ceakom (pejmy nomepa

Vsabepw Tauan oarosop:
1 MunumeTap Ha Aone

A
B O 1 uentvmerap Ha rope
IO 1 nukcen va gone
a

1 nukcen Ha rope
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Mutame 8.

[laT je A0 NPOTPaMa KOjUM Ce aHMMMPa KpeTatbe LPBEHOT Kpyra
def novi_frejm():
global x
x+=3
prozor.£i11(pg.Color("white"))
pg.drau.circle(prozor, pg.Color("re

s (6 y), 38)
pyganebg. frame_loop(26, novi_frejm)

Kojom 6p3¥tHOM ce nomepa Kpyr o expany?

Vsabepw Tauan oarosop:
3 nukcena no cexyHan

20 nukcena no cekyau

60 nvkcena no cexyran

B e v e

He nouepa ce
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MuTtame 9.

¥ Kojem 04 ABa 4aTa MPOTPAMCKa CErMEHTa ce Kpyr 6pxe Kpehe Mo ekpay (y MUKcenMMa no cekyHan)?

1. def novi_frejn():
global x
x5
prozor i1l (pg.Color (“uhite"))
pg.draw.circle(prozor, pg.color("red”), (x, y), 30)

pygamebg. frame_loop(10, novi_frejm)

2. def novi_frejn():
global x
x4 1
prozor i1l (pg.Color (“uhite"))
pg.draw.circle(prozor, pg.color("red”), (x, y), 30)

pygamebg. frame_loop(50, novi_frejm)

V3a6epu Tauan oarosop:
Bpe ce kpehe Kpyr y npEoM nporpamy

VICToM Bp3uHoM, anvt y MPEOM MPOTpaMy je KpeTatse UCMPEKVAHO a Y APYTOM FIaTKO

Bpe ce kpehe KpyT y Apyrom nporpamy

PERN=IC IS

Kpyrosu ce kpehy WCTOM Bp3UHOM W Ha UCTH HauwH
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Mutamse 10.

Dara je dyHKuuja nov_frejm, Koja ce no3usa oapeheHy 6poj NyTa y CeKyHAN M aHUMMPa KpETatbe n KpYroBa (M30CTaB/beHa je
MHUUMjaNM3aLMja TMOGAnHUX NoAaTaKa, anM Tpe6a NPETNOCTABUTM Aa Cy CBY NOAALY Ha NIOUETKY PasMuMTh).
def nov_frejn():
global x, y
prozor.£i11(pg.Color(“uhite"))
for i in range(n):
X[i] += dx
YIi] += dy
pg.draw.circle(prozor, pg.Color("red”), (x[il, y[il), r[il)

Koja oa HapeaHux TBphetba Cy TauHa 3a 0BY GYHKUMjY?

V3abepy Tauan 0arosop:
A £ Com kpyrosv uMaly ucTy Bennumy

B (1 Cev kpyrosy umaly very 6pauny
I Cavt kpyrosm wviajy ucty Gojy

J10 Kpyroswm ce cee spewme npekanajy
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image2.png
1 import pygame as pg
import pygamebg

(sirina, visina) = (400, 100) # otvaramo prozor
prozor = pygamebg.open_window(sirina, visina, “flontuua")

x =@ # pozicija loptice

10 def crtaj():

1 # crtamo lopticu

2 prozor. fill(pg.Color("uhite"))

13 pg.drau.circle(prozor, pg.Color("red"), (x, visina // 2), 30)
14

15 def novi_frejm():

16 global x

b x+=1  # pomeramo lopticu za jedan piksel nadesno

1 crtaj()

21 # pokrecemo animaciju tako ito funkciju novi_frejm pozivamo 50 puta u sekundi
22 pygamebg. frame_loop(50, novi_frejm)
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