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PRZEJSCIA POMIEDZY OBRAZAMI

OPIS PROJEKTU

Kazdy z pewnoscig widziat w telewizji czy kinie réznego rodzaju przejécia pomiedzy scenami.
Najprostsze z przejs¢ (np. ,zjazd z gory™) mozna stosowac w popularnych aplikacjach, jak
Microsoft Power Point czy OpenOffice Presentation. Celem projektu jest stworzenie programu,

ktory bedzie generowat takie przejscia.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

W wersji podstawowej program pozwala na wczytanie dwdch bitmap o identycznym rozmia-
rze. U dotu okna aplikacji powinien znajdowac sie suwak, ktory reprezentuje ,linie czasu”.
Przy uzyciu tegoz suwaka mozna obejrze¢ na ekranie dowolny punkt przejscia. Uzytkownik

moze wybiera¢ miedzy nastepujgcymi rodzajami przejsc:
o Proste ,wjazdy” z lewej, prawej, z gory lub z dotu.

o Boks wchodzacy lub wychodzacy, czyli drugi slajd pojawia sie na $Srodku ekranu jako
punkt a nastepnie powieksza sie do momentu, w ktorym zastania pierwszy slajd. W
przypadku boksu wychodzacego drugi slajd stanowi tto, a pierwszy slajd zmniejsza

sie, az do punku na $rodku by w konfcu znikngé.

o Sciemnienie pierwszego slajdu do catkowitej ciemnosci, a nastepnie rozjaénienie dru-
giego slajdu z ciemnosci do normalnego poziomu jasnosci (tak jak bySmy ustawiali

Lbrightnes” w dowolnym programie graficznym).
o Plynne przejscie do drugiego slajdu poprzez zmiane wartosci kanatu alfa.

o Jedno zdjecie znajduje sie po jednej, drugie po drugiej stronie kartki, kartka moze

by¢ obracana w pionie lub poziomie.

o Pierwszy obrazek jest obracany wokot prawej krawedzi ekranu ,w gtgb” (jak okienni-

ca otwierana na zewnatrz) drugi zas pojawia sie z lewej strony.

Uzytkownik moze wybiera¢ z ilu klatek ma sktadac sie animacja oraz po dokonaniu wyboru

ma mozliwo$¢ zapisania catej sekwencji bitmap na dysk.
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WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji rozszerzonej dostepne sg dodatkowe sposoby przejscia:

o To, ktdre piksele pojawiajg sie najpierw, a ktdre pozniej zalezy od jasnosci piksela w
obrazku wyj$ciowym — najpierw zastepowane s3 piksele najjasniejsze, a na koncu

najciemniejsze.
o Na dwu bokach pudetka znajduja sie zdjecia, pudetko jest obracane w przestrzeni.

o Obraz wyjsciowy jest rozmywany w taki sposdb, w jaki robi to funkcja ,,blur”. W dru-
giej fazie, gdy obraz jest juz bardzo mocno rozmyty nastepuje przejscie do réwniez
mocno rozmytego obrazu nr 2 przy uzyciu np. zmiany kanatu alfa (chodzi o to aby ca-
te przejscie byto ptynne). W fazie trzeciej nastepuje przejscie poprzez ,wyostrzenie”

do koncowego obrazu.

o Zdjecie odlatuje w przestrzen (jest ,zdmuchiwane” w giab ekranu) po czym powraca

juz jako nastepne zdjecie.

o Efekt ,ring”. Pierwszy obrazek zaczyna sie oddala¢ po potkolu w prawo, a nowy po-

jawia sie z lewej i zaczyna sie zblizac.

UWAGI DODATKOWE

W ramach uzgodnien z prowadzgcym wybrane przejscia z wersji rozszerzonej mogq zostac

zastapione innymi pomystami.
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