Fred — Animation

Na to, aby ste vytvorili dojem plynulého pohybu Freda, potrebujete vytvorit’ jeho animéciu,
pozostavajicu zo sledu obrazkov. Kazdy Specializovany pohyb by mal mat’ vlastnu animdciu (napr.
pohyb vl'avo, pohyb vpravo), na to posluzi trieda Animation.

Animation currentAnimation, leftAnimation, rightanimation;
Je viac sposobov, ako vytvorit’ animaciu postavy v hre:

a) pomocou viacerych obrazkov
- kazdy z nich reprezentuje jeden kratky tsek z pohybu
b) pomocou jedného obrazka, ktory je vlastne vyskladany z obrazkov z moZnosti a)

Variant a)

Pre tento cel vytvorte polia obrazkov pre jednotlivé animécie. Na vytvorenie objektu
obrazka pouzite konstruktor

Image (String ref)

- parameter ref je cesta ku obrazku, ktory chcete pouzit’
- kol’ko obrazkov do pol’a pridate, tol’ko ich bude pouzitych pri vytvoreni
animacie, takze ¢im viac obrazkov, tym plynulejsie bude pohyb vyzerat

Image [] moveLeft = {new Image ("path/move leftl.png"),
new Image ("path/move left2.png"),
R
Image [] moveRight = {new Image ("path/move rightl.png"),
new Image ("path/move right2.png"),
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Image [] moveUp =

...etc

Pozn,: Vo vasom projekte mate k dispozicii obrazky len pre animdciu v jednom smere
pohybu. Aby ste nemuseli vytvarat' dalsie prevrdtené kopie, pouzite na vytvorenych
objektoch obrazkov metodu

getFlippedCopy (boolean flipHorizontal, boolean flipVertical)

Zatial si postacite s animaciami pre pohyb vl'avo a vpravo.
Pre vytvorenie animacii pouZite konstruktor

Animation(Image [] frames, int duration, boolean autoUpdate).



- parameter frames je pole obrazkov - rdmcekov, z ktorych ma animadcia
pozostavat
- parameter duration udéva trvanie vykreslenia jedného obrazka z
animacie na obrazovku, v milisekundach
- parameter autoUpdate udava, ¢i sa ma animacia obnovovat’ automaticky
alebo nie (vyskusajte, ako sa animécia bude spravat’, ak tento parameter
nastavite na true a potom na false)

napr.:
leftAnimation = new Animation (moveLeft, 100, false);

Ak ste tak eSte neurobili, nezabudnite pridat’ potrebné importy:

import org.newdawn.slick.Animation;
import org.newdawn.slick.Image;

Variant b)

V tomto pripade budete potrebovat’ jeden obrazok vyskladany zo vsetkych casti (ramcekov),
z ktorych ma animdcia pozostavat. Prikladom takého obrazka je fred.png, nachadzajici sa v
priecinku resources/tiled vasho projektu.

Vytvorte inStanciu triedy SpriteSheet, pouzite pri tom konstruktor
SpriteSheet(String ref, int tw, int th)

- prvy parameter ref typu String udava pristupovu cestu k obrazku,
ktory bude pouzity
- parameter tw udava Sirku jedného ramceka animécie v pixloch
- parameter th udava vysku jedného ramceka animacie v pixloch
- zadany obrazok bude vlastne neskor rozdeleny na rdimceky rozmerov tw a
th, ktoré sa budu pri animécii vykreslovat’ na obrazovku

priklad pouzitia:
SpriteSheet spriteSh = new SpriteSheet ("data/fred.png",104,170);

Nezabudnite pridat’ potrebny import:
import org.newdawn.slick.SpriteSheet;

Vytvorte inStanciu triedy Animation pre prvy z pohybov. Pouzite pri tom bezparametricky
konstruktor. Teraz je potrebné do vytvorenej animécie pridat’ rimceky, z ktorych sa bude skladat’.
pouzite pri tom tento fragment kodu:

leftAnimation = new Animation () ;

for (int frame = 0; frame < number of frames; frame++) {
leftAnimation.addFrame (spriteSh.getSprite (frame,0), duration);

}



- namiesto number of frames pouzite ¢islo uddvajuce pocet ramcekov,
pre vytvaran animaciu

- ako duration pouzite Cislo reprezentujuce ¢as v milisekundéach, pocas
ktoré¢ho bude vykresleny jeden rdmc¢ek animdcie na obrazovku (¢ize trvanie
jedného ramceka animacie)

Teraz, ked’ mate vytvorené animéacie pre Fredov pohyb, je potrebné ich patri¢ne pouzit’. Pri
inicializacii Freda nastavte ako jeho aktualnu animéciu jednu z vytvorenych animacii. To bude jeho
vychodiskova animdcia (udava aj to, na ktora stranu bude Fred na zaciatku otoceny).

Animadcia by sa mala obnovit’ vzdy s vykonanim nejakého pohybu Freda, ¢ize ak bol
stlaceny klaves pre pohyb vlavo, ako aktudlnu animéciu (currentAnimation) nastavte patri¢na
Fredovu animéciu (leftAnimation).

Ak ste pri vytvarani animacie zvolili variantu a) a nastavili autoUpdate na
hodnotu t rue, d’alSie obnovovanie animécie nebude potrebné.

V opacnom pripade je eSte potrebné zavolat’ nad patri¢nou inStanciou triedy
Animation metddu

update (long delta)
pricom parameter delta je mnozstvo Casu, ktory ubehol od posledného obnovenia

(update-u). delta (mozno pod inym ndzvom) je jednym z parametrov metody
update triedy BasicGame, takze nie je problém ho ziskat’ a pouzit’

Ako posledné je potrebné spravit’ rendrovanie (vykreslenie) animacie v metdde render().

Ak pri animacidch mate nastaveny autoUpdate na true alebo ste postupovali
pomocou variantu b), na objekte triedy Graphics zavolajte metodu

drawAnimation (Animation anim, float x, float y),

kde anim je aktualna animadcia, ktoru checete vykreslit, x a y udavaju
suradnice pozicie, na ktor chcete animaciu vykreslit'.

Ak animdcie nevyuzivajl autoUpdate, na objekte aktualnej animécie zavolajte
metodu

draw (float x, float vy),

kde x a y udavaju suradnice pozicie, na ktoru chcete animaciu vykreslit’.
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K dispozicii je viacero konstruktorov triedy Animation. VyskuSajte aj d’alSie z nich,
pripadne meiite hodnoty ich parametrov, aby ste videli, ako sa v zavislosti od nich animécie menia.



