Лабораторная работа №1. Мультипликация


Что потребуется для мультипликации:

· Костюм кошки саt из библиотеки (рис. 3)

· Графический редактор Скретч

· Кирпичики из фиолетового ящика внешности

· Переменные, которые создадим в ящике «Переменные»

Нужно достать костюм кошки из библиотеки, переходим в режим костюмы и копируем костюм саt. У нас появляется костюм саt – точная копия саt2 (рис. 4). Будут созданы две версии костюма кошки, и в одной версии кошка будет с голубыми линзами, а в другой с черными. Чтобы было заметнее, у голубоглазой кошки еще и хвостик оторвем. Эту копию редактируем в графическом редакторе Скретч. Кисточкой подрисовываем кошке синие глазки, ластиком отрываем хвостик.
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Рис. 3. Объект кошка
Теперь попробуем управлять внешним видом кошки и сделаем это поведение неожиданным для себя. Для этого воспользуемся оранжевым ящиком переменных.
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Рис. 4. Описание костюмов

Ящик с переменными изначально пуст. Значения в этом ящике появляются только в результате наших действий. Необходимо создать новую переменную с именем саt3.

Обратите внимание, что при создании переменной программа спрашивает нас, хотим ли мы, чтобы эта переменная была глобальной – доступной для всех объектов, или эта переменная будет действовать только для данного объекта. В этом случае другие объекты ничего об этой переменной знать не будут.

После того как переменная создана, со значением этой переменной можно совершать действия. Можно присваивать переменной любые числовые значения и менять ее значения на числовые значения (увеличивать или уменьшать).

Присвоим переменной значение, которое выдаст датчик случайных чисел от одного до двух (рис. 5). Иногда этот датчик будет выдавать число 1, иногда 2. На нашем рисунке кошка в ответ на запуск программы говорит «О», но в среде Скретч она с равной вероятность говорит «0» и «1».Дальше нужно поставить управляющие кирпичики блока из желтого ящика. Главное в этом рецепте – блок выбора «Если или ».

Если значение переменной = 1, то кошка надевает голубые линзы и прячет свой хвост.

Если значение переменной = 2, то кошка надевает черные линзы.
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Рис. 5. Генерирование случайного костюма


Теперь у нас на экране кошка мигает линзами разного цвета и поджимает хвостик (рис. 6).
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Рис. 6. Переход от чисел к объектам


( Как может быть улучшен рецепт?

· 
Можно добавить из фиолетового ящика графические эффекты, и кошка будет становить толще или искривляться. 

· 
Можно добавить из синего ящика команду движения, и кошка будет не только менять внешний вид, но и ходить по экрану.


Используем готовую кошку в следующем рецепте, где ей предстоит гоняться за мышкой.
