Programovani pomoci ¢asovace

Casova¢ je ovladaci prvek, ktery se nachazi v Toolboxu v sekci Components. Tento prvek
obsahuje udalost Tick (dokaze tikat), ktera opakuje ptikaz(y) v ur€itém ¢asovém intervalu.
Diky tomu miizeme naprogramovat napi. posouvani (pohyb) objektii. Dilezita vliastnost
Casovace je Interval, ktery urcuje, v jakém intervalu bude ¢asovac piikaz(y) opakovat. Ve
vychozim nastaveni je hodnota 100 (v milisekundach). Cim je hodnota interval mensi, tim je

interval kratsi a ptikaz(y) se provadéji v kratsich ¢asovych intervalech.

Priklad:

Chceme pohybovat obrazkem. Rychlost se v tomto piipadé udava v pixelech za sekundu.

V nasem ptikladu je rychlost pohybu 10 pixelt za 1 sekundu.

Kineticky vztah je: s = v * t. Soufadnice x se pak bude pfepocitavat: Xnovsa = Xpavodni TV *
Obrazek se bude pohybovat zleva doprava. Do metody Drawlmage zadame parametr x, ktery
ma na zacatku hodnotu 0. Pomoci ¢asovace se bude hodnota tohoto parametru zvySovat

0 10 pixelt za kazdou sekundu. Pokud bychom chtéli, aby se auto pohybovalo shora dold, pak
bychom pouzili parametr Y.

Hodnota vlastnosti interval je 100. Hodnota vlastnosti Name je Casovag.

Diilezité upozornéni!!!

Hodnota vlastnosti Enabled je True, jinak nebude ¢asovaé¢ fungovat a obrazek se nebude
pohybovat. Nesmime zapomenout na metodu ,,Refresh();*“. Hodnota vlastnosti

DoubleBuffered formuléie je true, jinak bude pohyb obrazku dost trhavy.

private void Casovaé_Tick(object sender, EventArgs e)

{

double &as = Casovad.Interval * 0.01;
x += rychlost * cCas;
Refresh ()

}

private void Forml Paint (object sender, PaintEventArgs e)
{
Image obrazek = Image.FromFile ("auto.jpg");
e.Graphics.DrawImage (obrazek, x, 20, 160, 120);



Dvourozmérny pirimocary pohyb

Dvourozmérny pohyb se chova jako vektor, ktery lze popsat velikosti a smérem, nebo dvéma
nezavislymi proménnymi Vy vodorovného a vy svislého pohybu, které Ize chapat jako priméty
vektoru do soufadnych os X ay.

Naptiklad chceme, aby se kazdou sekundu auto pohybovalo o 10 pixeli doprava a o 5 pixela

dolti. Budeme tedy muset pii kazdém tiku ¢asovace prepocitavat obé souradnice:

Xnova = Xpﬁvodni +v*t

ynové = ypﬁvodm' +v*i

Kruhovy pohyb v C#

Hlavni charakteristikou polohy kruhového pohybu kulicky je thel a pomysIné spojnice stiedu

kruznice a kulicky tzv. privodice, ktery se pti kruhovém pohybu plynule méni.

— %
Onovy = Opavodni to*t

- je thlova rychlost — zména uhlu privodice za 1 sekundu
t-je Cas

Xkulicky = Xkruznice T AX
Yiuticky = Ykruznice T AY

Ax =r1* oS a
Ay =r*sina

Ptepocet hodnoty a na radiany
lrad=a*m/180



