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ANIMACJE POKLATKOWE

OPIS PROJEKTU

Wielu animatorow w celu ufatwienia sobie pracy stosuje pewng sztuczke. Filmuje sie obiekt,
ktéry trudno animowac ,,od reki" i nastepnie - klatka po klatce — rysuje sie na potprzezroczy-
stym papierze uzywajac poszczegélnych klatek z filmu jako odniesienia. Celem projektu jest
stworzenie programu, ktory bytby wirtualnym odpowiednikiem tej techniki. Program bedzie
wyswietlat ,tto” oraz pozwalat rysowac obiekty wektorowe uzywajgc tego tta jako odniesienia.
Program generuje jako wynik plik tekstowy, ktdry jest zestawem instrukgcji rysujacych. Plik ten

musi mie¢ posta¢ mozliwie zwarta.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

W wersji podstawowej program pozwala na wczytanie pierwszego pliku animacji oraz:
e posiada przycisk umozliwiajgcy przejscie do kolejnej klatki,
e pozwala na zmiane jasnosci tta w trakcie pracy,
e pozwala na rysowanie na klatce linii tamanych, krzywych, okregéw, elips, kwadratéw

i tréjkatow o zadanym kolorze, z wypetnieniem lub bez.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji rozszerzonej program moze pozwala¢ dodatkowo na:
e ustalenie osobno koloru linii i wypetniania dla figur zamknietych,
e umozliwia cofniecie ostatnio wykonanego rysowania,

¢ widok posiada dodatkowg warstwe pomiedzy ttem a warstwg wtasciwg - na warstwie
tej widac klatke narysowang ostatnio (mozliwa jest zmiana poziomu przezroczystosci

tej warstwy).

e W wersji poszerzonej program mozna wyposazy¢ w modut (moze by¢ to odrebny

program) pozwalajgcy odtworzy¢ animacje z zadang predkoscia.
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UWAGI DODATKOWE

Kazda klatka tworzonych animacji musi by¢ grafikg wektorowa. Zapis kazdej klatki sprowadza
sie do zapisania w pliku informacji o podstawowych obiektach graficznych (np. wspoétrzedne

poczatku i kofica odcinka, wspotrzedne Srodka i promien okregu itd.).
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