4. Animationen

Lernziele:

+ Dulernst, wie man Animationen programmiert und wie man gewisse Grafikbestandteile im Bildbuffer
speichern und l6schen kann.

» Du wendest gelernte Konzepte wie Schleifen, Befehle und Parameter in Projekten an.

Das Prinzip der bewegten Bilder kennen wir wohl alle in Form des bekann- E
ten ,Daumenkinos”, bestehend aus kleinen Bildern, deren Position und/oder l
Form sich auf jedem Blatt ein wenig andert. Schnelles ,Durchblattern” er- /ﬁ‘?

zeugt die lllusion einer tatséchlichen Bewegung.

Dieses Prinzip Ubertragen wir nun auf unsere Programme:

4.1 Animierte Grafiken programmieren

Far eine Animation wiederholen wir die folgenden Schritte beliebig oft:
. Ein Bild zeichnen.
. Kurz warten, damit man es erkennen kann.

1
2
3. Das Bild I6schen (Alternative: mit der Hintergrundfarbe Gbermalen).
4. Die Position/Ausrichtung des Bildes &ndern.

Damit die Schritte programmieren kénnen, bendétigen wir zwei neue Befehle:

delay (t) t Millisekunden warten bis zur Ausfiihrung der nachsten Zeile
clear () Loscht alle Grafiken und versteckt die Turtle (die an der aktuellen Position bleibt).
clear (farbe) | Setzt zusétzlich eine Hintergrundfarbe (z.B clear ("red")).

Beispiel 4.1
Ein Quadrat mit Seitenlange 100 soll sich um seine linke untere Ecke drehen.
1 from gturtle importx 100
2
3 def guadrat(): 100
4 repeat 4:
5 £d(100)
6 rt (90)
7
8 HHHHFHFHFHFHFHAS
9 makeTurtle ()
10 ht ()
]; epent - Mit repeat (ohne Zahl) wird der Schleifenkérper unendlich oft
13 P quadrat () wiederholt. Auf Zeile 14 wartet das Programm 50 ms, bis es
14 delay (50) Zeile 15 wechselt und die Grafik I6scht (Man kdnnte die Grafik
]g Eie(?)f 0 auch weiss Ubermalen mit setPenColor ("white")und
dot (110)). Die Turtle wird auf Zeile 16 leicht gedreht und der
Prozess beginnt wieder von vorne (Zeile 13).
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Aufgabe 4.1

Schreibe ein Programm, mit dem die Figur, bestehend aus acht re-
gelmassigen 6-Ecken, um den Mittelpunkt gedreht wird.

Aufgabe 4.2

Schreibe ein Programm, das ein gleichseitiges Dreieck vom linken
Bildschirmrand horizontal zum rechten Bildschirmrand bewegt. —

Mit setPos (-450, 0) kannst du die Startposition der Turtle horizontal
um 450 Pixel nach links verschieben.

Aufgabe 4.3

Ein Programm soll ein drehendes Rad mit Reifen und Felgen zeichnen.
Die gleichzeitige horizontale Bewegung folgt spéater im Kapitel Varia-
blen.

rad ()
Zum Zeichnen zerlegen wir das Rad in seine Bestandteile mit den folgenden Massen:

N> 4 |

—
200
260 220
reifen () felge ()

a) Definiere zuerst einen Befehl reifen (). Lege mit dot (d) eine weisse Kreisflache Uber eine
schwarze. Die Fullfarbe kannst du mit setpPencColor ("black™) definieren.

b) Erstelle einen Befehl felge (), welche die graue runde Felge mit den Querstreben und dem
kleinen schwarzen Kreis zeichnet. Die Breite der Felgen betragt 10 und der Durchmesser des
schwarzen Kreises 30.

c) Der Befehl rad () besteht nun aus den beiden Befehlen reifen () und felge (). Erstelle mit
rad () die Animation so, dass sich das Rad in 3 Sekunden einmal dreht.
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4.2 Hintergrund speichern

Bei aufwandigeren Animationen méchte man gewisse Objekte nicht bewegen (z.B. den Hintergrund).
Dafur gibt es einen Befehl, der alles, was bis zu dessen Aufruf gezeichnet wird, in einen sogenannten
Bildbuffer speichert. Die gespeicherten Grafiken werden beim Aufruf von clear () nicht geléscht,
bleiben also fixiert.

savePlayground () \ Speichert alle vor dem Aufruf dieses Befehls programmierten Grafiken

Beispiel 4.2

In diesem Beispiel soll ein roter Kreis von Ecke zu Ecke eines regelméassigen Sechsecks ,sprin-
gen“ und das Sechseck an Ort und Stelle bleiben:

from gturtle import«

def sechseck () :
repeat 6:

£d (100)
rt (60)

def Kreis():
setPenColor ("red")

10 dot (30)

11 ###44FF 44

12 makeTurtle ()
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18 ht ()

14

15 sechseck() Das gezeichnete Sechseck (Zeile 15) wird im Bild-

]g savePlayground () buffer (Zeile 16) gespeichert.

18 repeat:

19 Kreis ()

20 delay (1000)

21 clear () Mit clear () (Zeile 21) wird der (auf Zeile 19) ge-

gg 2 2)10 0) zeichnete Kreis geldscht.

24 rt (60)

25 rd ()

Aufgabe 4.4

Erstelle ein Programm fir eine Sekunden-Stoppuhr. Verwende das Ziffer- , ‘\u|u,,,,
blatt aus Aufgabe 2.7b) und definiere einen Befehl zifferblatt () sowie S .
einen Befehl zeiger () fur einen roten Sekundenzeiger. (Der graue Rand 5 / ':_
ist optional) - -
Far die Animation kann das Zifferblatt im Hintergrund gespeichert werden. “, ol “\o‘s

Optional: Flige zusatzlich einen Minutenzeiger hinzu.

Aufgabe 4.5

a) Ein kleiner Satellit soll um einen Planeten (grlin) kreisen. Erstelle je
einen Befehl fir beide Objekte.
Mit drawImage ("sprites/marble_1.png") lasst sich der grine
Planet aus der Bilddatenbank einfligen.

b) Erweitere das Programm mit einem weiteren Satelliten, der sich in
die gleiche Richtung um den Planeten dreht.
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