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Temat: Definiowanie i animacja obiektéw Canvas

Opis istoty zajec: Poznanie zasad dynamicznego tworzenia figur geometrycznych z poziomu kodu. Wizualizacja i animacja ekranowa
klasycznego zegara analogowego z trzema wskazéwkami na wspdlnej osi. Po uruchomieniu Zegar powinien wskazywac biezacy czas i
aktualizowac sie sekwencyjnie.

Autor:
Stanistaw Ubermanowicz

Proponowany czas realizacji: 90
Cele:
1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):
wdrazanie do pracy w srodowisku programowania wizualno-obiektowo-zdarzeniowego;
czynnosciowe ksztattowanie wtasciwego rozumienia kluczowych poje¢ programistycznych;
formowanie pozytywnych postaw wobec programowania w srodowisku graficznym.
2. szczego6towe: uczennica/uczen
* ma przyswojone pojecia: obiekty i ich atrybuty; wspoétrzedne ekranowe i biegunowe, czas systemowy, zegar taktujacy;
« implementuje program imitujacy prace zegara wskazéwkowego na ekranie;
» kreuje elementy graficzne na ekranie za pomocg Widzetéw i Inspektora obiektéw
* tworzy dynamicznie elementy graficzne i animuje je z poziomu kodu Zrédtowego.

Materiat nauczania-uczenia sie:

* obliczenie czasowych faz skokowych ruchéw wskazéwek zegara potrzebnych do animacji;
* programowanie obiektowo-zdarzeniowe, z sekwencyjng procedura taktowanag Timerem;

« struktury jezyka - instrukcje przypisywania wartosci, funkcje i operatory arytmetyczne;

* barwy obiektéw, grubos¢ i wspétrzedne odcinkéw na ekranie [X1, X2, Y1, Y2].

Metody dziatania:

e zajawka inspirujaca - pokaz estetycznych gadzetéw-zegaréw dziatajacych w Internecie;
¢ metoda problemowa - préba obliczenia, o jaki elementarny kat przesuwaja sie wskazéwki;

* metoda projektu - tworzenie na ekranie obiektow imitujacych tarcze zegara i 3 wskazowki;
¢ metoda ¢wiczebna - uzupetnienie fragmentéow kodu Zrédtowego procedury animacji zegara.

Wskazniki osiagania celéw (efekty): uczennica/uczen

¢ zna sposéb kreowania prostych elementéw graficznych i definiowania ich wtasciwosci;

» potrafi zadeklarowa¢ podstawowe typy zmiennych, zdefiniowad i przypisywac im wartosci;
« umie uzupetni¢ kod Zrédtowy w miejscach brakujacych instrukcji o podobnej strukturze;

« stosuje funkcje przeliczania potozenia z uktadu biegunowego na uktad wspétrzednych.

Czynnosci uczniéw Dziatania trenera Materiaty i Srodki
Staraja sie obliczy¢ liczbe krokéw iteracji Przedstawia zadanie: lle skokowych Zagadnienia: jednostki czasu, miary katowe.
potrzebnych do przesunie¢ wskazéwek oraz przesunie¢ wykonujg wskazéwki podczas 1
katy, o jakie majg obracac sie wskazdéwki w obrotu, jesli sekundowa skacze co 1

pojedynczym kroku. sekunde, minutowa co 5 sekund, a
godzinowa co 1 minute?

Tworzg kod zrédtowy lub uzupetniaja luki Wspiera w tworzeniu kodu od podstaw lub Obiekty graficzne Canvas: Line, Rectangle,
tam, gdzie kod ma zblizong posta¢ do udostepnia kod Zrédtowy z lukami do RoundRect, Ellipse. Obiekty tekstowe
wczesdniej podanego. wypetnienia i ttumaczy role instrukcji w Canvas: TextOut.
kodzie.
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Wykonuja projekty tarczy i wskazéwek
zegara, uczac sie definiowania atrybutéw

obiektéw ekranowych.
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Zegary dziatajace on-line np.:

Trener przedstawia sposéb kreowania
www.clocklink.com/gallery.php?category=ANALOG

prostych figur geometrycznych, potrzebnych
do wykonania elementéw cyferblatu.

Zadania rozszerzajace:
* Wykonaj bardziej realistyczng grafike obudowy zegara i ozdobne tto tarczy (cyferblat) a nastepnie podstaw je do implementacji w miejsce

obiektéw o uproszczonej grafice.
* Zmodyfikuj implementacje Zegara w taki sposéb, azeby wskazéwka sekundowa byta umieszczona na innej osi, na dodatkowym matym

cyferblacie, tuz nad cyfra godziny 6.
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