Poznajemy program Baltie

Program Baltie

Budujemy sceng

Czarujemy z Baltiem

Programujemy z Baltiem

Wielokrotne powtarzanie tych samych czynnosci

R

J. Warto powidrzyé

1. Cotojest program komputerowy?
2. W jaki sposdb uruchamiamy program komputerowy?
3. W jaki sposdb nalezy zakoriczy¢ prace programu komputerowego?

1. Program Baltie

Program Baltie jest dydaktycznym srodowiskiem programowania, dostepnym bez-
platnie w Internecie. Program ten pozwala tworzy¢ wiasne proste programy. W trad;_f—
cyjnych érodowiskach programowania tworzenie programéw polega na wpisywaniu
tekstowych polecen, zwanych instrukecjami jezyka programowania. W Balt1§m
programy tworzymy z elementow graficznych, odpowiadajacych poszezegélnym in-
strukcjom.

Podstawowym elementem programéw tworzonych w Baltiem jest scena. Jest 150
prostokatna przestrzen podzielona na 150 p6l (utozonych w 10 wierszach po 1_5 W kag—
dym). Na scenie mozemy umiesci¢ 150 rysunkéw, nazywanych w programie Baltie
przedmiotami.

Baltie udostepnia cztery tryby pracy:

*  Budowanie,

o (Czarowanie,

o Programowanie (Nowicjusz),

* Programowanie (Zaawansowany).

2. Budujemy scene

W trybie Budowanie mozna
tworzy¢ wilasne sceny, umiesz-
czajgc na nich przedmioty
z bankéw przedmiotéw. Banki
umieszczone $g na ponumero-
wanych kartach (rys. 1.).

Rys. 1. Przykiadowy bank przedmiotdw
programu Baltie — widoczna jest

zawartost banky 0 B
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tﬁﬁ Przyktad 1.

Umieszczanie przedmiotu na scenie

2. Kliknij przycisk Przedmioty e , aby otworzy¢é banki przedmiotdw.
3. Kliknij jeden z przedmiotéw dostepnych w banku 0. Okno bankéw przedmiotow
zostanie zamkniete.

4. Kliknij w dowolnym miejscu na scenie, aby umiescic tam wybrany przedmiot.
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Wskazéwki przydatne przy budowaniu scen:

Jesli umiescilismy przedmiot w niewlasciwym miejscu sceny, mozemy przecia-
gngc go i upusci¢ w innym miejscu.

Jesli na przedmiot umieszczony na scenie upuscimy inny przedmiot, to pierw-
szy przedmiot zostanie zastgpiony drugim.

Aby usungé przedmiot ze sceny, nalezy przeciagnaé go i upuscié poza obsza-
rem sceny.

Aby skopiowa¢ przedmiot znajdujgcy si¢ juz na scenie, nalezy kliknaé go pra-
wym przyciskiem myszy, a nastgpnie klikna¢ prawym przyciskiem myszy
w miejscu, w ktérym ma by¢ umieszczona kopia przedmiotu.

Aby otworzy¢ bank przedmiotoéw, mozna klikngé kratke % , ktdra pojawia sie,
gdy kursor myszy jest przesuniety poza obszar sceny.

Aby catkowicie wyczyécic scene, nalezy kliknaé przycisk Wyezy$é scene !

Gotowe sceny mozna zapisywac i wykorzystywaé pozniej w tworzonych progra-

mach. Scena tworzona w programie Baltie zapisywana jest z rozszerzeniem s00.

Aby zapisaé scene, nalezy wybrac z menu polecenie Scena/Zapisz jako,
a nastepnie wybra¢ miejsce, w ktérym scena ma hyé zapisana.

Aby otworzyé zapisang scene, nalezy skorzystac z polecenia
Scena/Otwdrz/Nowa.



Cwiczenie 3.

Cwiczenie 1.

Tworzymy kompozycje symetryczng

1. Po lewej stronie sceny zbuduj klomb pokazany na rysunku 4. Przedmioty koloru
pomaraniczowego umiesé w Srodkowej kolumnie.

2. Po prawej stronie sceny dokoricz budowanie klombu, kt6ry bedzie lustrzanym
odbiciem klombu z lewej czesci. O takich obrazach méwimy, Ze s symetryczne.

3. Zapisz sceng w pliku pod nazwa klomb.s00.

Budujemy dom w programie Baltie

1. Zbuduj dom, korzystajac z przedmiotow dostepnych w bankach przedmiotow.
Przyktadowg sceng pokazano na rysunku 2.

2. Zapisz sceng w pliku pod nazwg dom.s00.

Rys. 4. Fragment kompozycji symetrycznej — éwiczenie 3.

Rys. 2. Przyktad
seceny — éwiczenie 1.

3. Czarujemy z Baltiem

Y . - W trybie Czarowanie, podobnie jak w trybic Budowanie, tworzymy wiasne sceny.
‘? _EW i "3_' : Tym razem jednak, zamiast samodzielnego umieszczania przedmiotéw na scenie, wy-
dajemy polecenia czarodziejowi Baltie.

Tworzymy negatyw sceny
Po przejsciu do trybu Czarowanie Baltie pojawi si¢ w lewym dolnym rogu ekranu

1. Po prawe] stronie sceny zbuduj kompozycje pokazana na rysunku 3. Przedmioty

koloru z6ttego umiesc w $rodkowej kolumnie.

2. Po lewej stronie sceny dokoricz budowanie kompozycji, ktdra beldlzle negatngm
kompozycji z prawej czesci: przedmioty koloru czarnego zamieniaj na przedml_oty
koloru biatego (i na odwrot), a przedmioty koloru ciemnoszarego — na przedmioty
koloru jasnoszarego (i na odwrot).

3. Zapisz scene w pliku pod nazwg negatyw.s00.

Wskazdwki:

» Stosuj kopiowanie przedmiotow. ’
o Przedmiot w kalorze czarnym jest umieszczony w lewym gérnym rogu banku 0.

— Cwiczenie 2.
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Rys. 3. Tworzenie negatywu

i bedzie czekat na polecenia.
Aby czarodziej zmienit polozenie, nalezy klikngé przycisk z 0dp0w1edmm

& &
poleceniem: % —w lewo zwrot, «@ —idz, @ — W prawo zwrot.

Dostepne jest réwniez polecenie Wyczaruj z wyborem B8, ktore pozwala wy-
czarowac przedmiot wybrany z banku przedmiotéw. Wyczarowany przedmiot poja-
wia si¢ na polu przed czarodziejem.

Cwiczenie 4.

Wyczarowujemy Baltiego lecacego na spadochronie

W trybie Czarowanie wydaj czarodziejowi nastgpujace polecenia:
1. Obro¢ sie w lewo, idZ dziewig¢ krokow i obrd¢ sie w prawo.

2. Wyczaruj przedmiot S (bank 8).
3. Obrd¢ sig w prawo, idZ krok do przodu i obrd¢ sie w lewo.

4. Wyczaruj przedmiot g (bank 8).
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E‘fw;szenie 5.

Ucieczka z lahiryntu — sterujemy czarodziejem

1. W trybie Budowanie zbuduj labirynt pokazany na rysunku 5.

2. Wybierz tryb Czarowanie i przeprowad? Baltiego najkr6tsza drogg do wyjscia
z labiryntu.

3. Zapisz sceng w pliku pod nazwa fabirynt.s00.

Rys. 5. Labirynt
— dwiczenie 5.

Jesli czarodzie] ma wyczarowaé kilkakrotnie ten sam
Ll G przedmiot, nie trzeba wybiera¢ go za kazdym razem z ban-
- B ku. Wystarczy klikngé ostatnio wybrany przedmiot, ktory
Hys. b Osiatnic-yhrary pojawia si¢ obok polecenia Wyczaruj z wyborem na pa-
przedmiot wyswietlony ) ; R : ;
na pasku narzedzi w trybie sku narzedzi (rys. 6.). Baltie powtdérzy umieszczenie tego
Czarowanie przedmiotu na scenie. Po kazdym umieszczeniu przed-

miotu na scenie nalezy wydac Baltiemu polecenie zmiany
polozenia. Inaczej przedmioty zostang umieszczone jeden
na drugim.

Cwiczenie 6.

Wyczarowujemy przedmioty

1. W trybie Czarowanie wyczaruj na scenie psa
podohnego do pokazanego na rysunku 7. Wybierz
tylko raz przedmiot z banku przedmiotow.

2. Zapisz scene w pliku pod nazwg pies.s00.

Wskazdwka: Przedmiot w kolorze pomarariczowym

znajdziesz w banku 0.

Rys. 7. Pies — cwiczenie 6.

4. Programujemy z Baltiem

W trybie Czarowanie wydawali$my Baltiemu polecenia, ktére ten natychmiast wy-
konywat. W trybie Programowanie najpierw przygotowujemy wszystkie polecenia
(tworzymy program), a dopiero pozniej je wykonujemy (uruchamiamy program).
Raz utworzony program mozna uruchamia¢ wiele razy.

Tryb Programowanie umozliwia tworzenie wtasnych programow. Instrukeje two-
rzace kod programu reprezentowane sg przez elementy wybierane z panelu polecen

Tamat O Pn7naiamv nrnnram Raltie

i przedmioty wybierane z bankéw przedmiotow. Umieszczamy je w obszarze robo-
czym (rys. 8.). Polecenia programu wykonywane sg wedlug kolejnosci wierszy, od le-
wej strony do prawej, podobnie do odezytywania stéw w ksiazce.

pasek menu

pasek narzgdzi

panel poleceni

obszar roboczy

Rys. 8. Okno programu Baltie w trybie Programowanie (Nowicjusz)

Przyktad 2.

Tworzenie prostego programu

1. Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).
2. W obszarze roboczym umie$¢ polecenia pokazane na rysunku 9.

° W pierwszym wierszu Baltie wyczarowuje drzwi, idzie krok do przodu
i wyczarowuje okno.

* W drugim wierszu Baltie idzie krok do przodu, odwraca sie w lewo, wyczarowuije
prawg czgsc dachu, idzie krok do przodu, odwraca sig w lewo | wyczarowuje
lewg czes¢ dachu,

e W trzecim wierszu umieszczone jest polecenie Czekaj - Baltie czeka
na nacisnigcie klawisza na klawiaturze lub przycisku myszy, aby wykonac
kolejne polecenia.

3. Uruchom program, klikajac przyciskb na pasku narzedzi.
4. Po uruchomieniu programu Baltie wyczaruje domek. Scena z wykonanym
programem pojawia sig w oddzielnym oknie (rys. 10.).

Rys. 9. Program - przykfad 2.

Rys. 10. Efekt wykonania
programu z przykiadu 2.
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Gotowe programy mozna zapisywac. Zapisany program mozna uruchomic, klika-

jac dwukrotnie jego ikone. Programy tworzone w srodowisku Baltie zapisywane sg
7 rozszerzeniem bpr.

L{? Cwiczenie 7.

Budujemy domek
1. Korzystajac z przyktadu 2., utwdrz program, w ktorym Baltie wybuduje maty

domek.
2. Uruchom program. Poréwnaj swéj wynik z efektem pokazanym na rysunku 10.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg domek.bpr.

Wskazowki przydatne przy tworzeniu programow:

W trybie Programowanie przedmioty sg automatycznie umieszczane w kolejnych
wierszach, poczawszy od lewego gornego rogu obszaru roboczego, niezaleznie
od tego, w ktorym miejscu sceny je upuscimy.

Polecenie Koniec wiersza ( ) umieszczane jest automatycznie na koncu wier-
sza, gdy kolejne przedmioty umieszczamy w nast¢gpnym wierszu.

Nalezy pamigtaé o umieszczaniu polecenia Czekaj fﬁ@ na koncu programu. Jesli
tego nie zrobimy, okienko z programem zamknie si¢ natychmiast po jego wykona-
niu i nie bedzie mozna obejrzeé efektow jego wykonania.

Aby uzyska¢ informacje na temat ktéregos z polecen w programie Baltie, nalezy

klikna¢ je i przeciggnac¢ na ikong Pomoc ? umieszczong na pasku narzedzi.
Utworzony program mozna wielokrotnie wykonywac. Mozna go tez wielokrotnie
poprawiaé i ponownie uruchamia¢.

Potozenie elementdw kodu programu mozna zmieniaé, przeciggajac i upuszczajge
dany element w innym miejscu. Nie ma jednak mozliwosci zastgpienia elementu
poprzez upuszczenie na niego innego elementu. Element mozna skopiowac, klika-
jac go prawym przyciskiem myszy.

Ostatnio wykonang operacj¢ mozna cofng¢, wybierajge opcj¢ menu Edyeja/Cofnij
lub skroét klawiaturowy Ctrl+Z.

Aby usung¢ niepotrzebny element, nalezy przeciaggna¢ go i upusci¢ poza obszarem
roboczym. Aby usung¢ kilka kolejnych elementow, nalezy zaznaczy¢ fragment
programu (opcja Edyeja/Zaznacz blok), a nastepnie przeciggnac je i upusci¢ poza
obszarem roboczym. Caly obszar roboczy czy$cimy, klikajac przycisk Wyezy$§é
program ,'I na pasku narze¢dzi.

W jednym obszarze roboczym mozemy tworzy¢ nowy program, nie usu-
wajac polecen poprzedniego programu. Przed kazdym wierszem, ktory ma
byé pominiety podczas uruchamiania programu, nalezy umiesci¢ polecenie

Komentarz wierszowy 22

Tamat O Pnznaiamv nranram Raltia

L/f Cwiczenie 8

Modyfikujemy program

1. Uzupetnij program utworzony w ¢wiczeniu 7., tak aby Baltie po zbudowaniu domu
poczekat na kliknigcie myszg lub nacignigcie kIaW|sza a nastepnie posadzit z lewej
strony domku choinkg, znéw poczekat i z prawej strony domu postawit ptot.
Na koricu Baltie powinien zniknac.

2. Zapisz plik pod tg samag nazwa.

Wskazowki:
= Aby Baltie zatrzyma+ sig przed wykonaniem danego polecenia, nalezy umiescic

przed tym poleceniem polecenie Czekaj :@ Baltie bedzie czekat na kliknigcie
mysza lub nacisnigcie klawisza na klawiaturze. Wstawienie liczby po poleceniu
Czekaj powoduije, ze Baltie bedzie czekat przez okreslony czas, liczony

& - .
w milisekundach. Na przykiad 28 & 0 0 0] _ onacza:
czekaj 2 sekundy.

*Aby powtdrzy¢ polecenie (np. IdZ), wystarczy umiescié przed nim liczbe
0znaczajgca, ile razy ma zostaé wykonane.

Na przyktad M‘— oznacza: idZ dwa kroki do przodu.

e Jesli chcemy, aby Baltie zniknat, nalezy umiescié¢ polecenie Niewidzialny Q‘
Opis polecenia mozesz sprawdzié w Pomocy.

Przyktad 3.

Kopiowanie i wkiejanie fragmentu programu

Zadaniem Baltiego jest zbudowanie kolorowych schoddw, na ktorych umieszczone 59
rozne prezenty.

1. W pierwszym wierszu umie$¢: -__P%
28|

Aby Baltie postawit kolejne stopnie z prezentami, powinien wykona¢ podobne polecenia,
jak przy budowaniu drugiego stopnia. Mozna wigc trzykrotnie skopiowac drugi wiersz
prolgr’am’u a nastepnie zamienic kolory stopni schodéw i przedmioty, ktére Baltie ma
umiescic na scenie.

3. Wybierz opcje Edycja/Zaznacz hlok. Trzymajac weisnigty lewy przycisk myszy,
zaznacz drugi wiersz programu.

4. Skopiuj go do Schowka — wybierz opcje Edycja/Kopiuj
(lub nacisnij kombinacje klawiszy Girl+C).

2. W drugim wierszu umie$é:

5. Wybierz opcjg Edycja/Wklej (Ctrl+V). Gdy kursor myszy przybierze posta
Kliknij w miejscu, w ktorym chcesz umiesci¢ kopie.

6. Powtdrz dwa razy krok 5.

7. We wklejonych poleceniach wstaw odpowiednio przedmioty ze stopniami

w rdznych kolorach i prezenty oraz usuri niepotrzebne przedmioty z obszaru
rohoczego.

8. Na koricu umie$¢ polecenie Gzekaj.

Pa7naiamv nranram Raltia Tamat 0 ne



Cwiczenie 9. |
Budujemy schody z prezentami

1. Napisz program, w ktdrym Baltie wybuduje sceng
pokazang na rysunku 11.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa prezenty.bpr.

3. Zmodyfikuj utworzony program, dodajac tyle kolorowych
stopni z wybranymi prezentami, aby czarodziej ostatni
prezent umiescit tuz pod gorng krawedzig sceny.

- Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

z prezentami — cwiczenie 9.

Rys. 11. Schody Wskazdwka: Mozna zaznacza¢ dowolny fragment programu,
np. kilka wierszy.

5. Wielokrotne powtarzanie tych samych czynnosci

W programie Baltie powtarzajace si¢ polecenia umieszczamy w nawiasach klamro-

Wych ;J , wstawiajac przed nawiasem otwierajacym liczbe powtorzen.

ne Tamat 0

Przyktad 4.

Powtarzanie poleceii
1. Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).
2. Umies$é w programie nastepujgce polecenia:

Urucom prograﬁ i po obejrzeniu jego dziatania zamknij okno programu.
3. Chcemy teraz, aby polecenia z pierwszego wiersza zostaty wykonane 13 razy.
W tym celu nalezy najpierw potaczy¢ polecenia z pierwszego wiersza w blok.

Kliknij element _J na liscie poleceri, a nastepnie kliknij na poczatku i na koricu
pierwszego wiersza programu, aby doda¢ nawias otwierajgcy i zamykajacy:

4. Dodaj na poczatku pierwszego wiersza programu liczbg 13, umieszczajac
odpowiednie cyfry z hsty po!ecen Koricowy efekt powinien wygladac nastgpujgco:

Daznaiam nrnaram Raltia

Cwiczenie 10.
Sadzimy las
1. Korzystajac z przyktadu 4., utworz program, w ktérym Baltie wyczaruije las.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa las.bpr.
3. Uruchom program i obejrzyj jego dziatanie.

Cwiczenie 11.

Wyswietlamy nocne niebo

1. Utworz program, w ktérym Baltie wyczaruje rozgwiezdzone niebo. Po ukazaniu
sig nieba Baltie powinien wréci¢ na swoje miejsce w lewym dolnym rogu ekranu.
Przyktad efektu, ktory mozesz uzyskac, pokazano na rysunku 12.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg nigbo.bpr.

Rys. 12. Nocne
niebo wyczarowane
przez Baltiego

— Cwiczenle 11.

Cwiczenie 12.

Budujemy schody

1. Napisz program, w ktérym Baltie wyczaruje schody sktadajace sie z dziewieciu
stopni, umieszczone podobnie jak pokazano na rysunku 11. Wszystkie stopnie
majg by¢ jednakowego koloru, a na kazdym powinna by¢ ustawiona zielona zabka.
Na korcu Baltie ma znikngé.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg zabki.bpr.

Warto zapamietaé

» Scena w programie Baltie to prostokatny obszar, na ktérym umieszczamy
przedmioty. Przedmioty dostepne w programie Baltie zgrupowane sa w bankach
przedmiotéw.

e W tryhie Budowanie budujemy sceny, umieszczajac przedmioty na scenie.

* W trybie Czarowanie wydajemy polecenia czarodziejowi, ktéry buduje sceng.

e Wtrybie Programowanie najpierw przygotowujemy w obszarze roboczym
wszystkie polecenia dla czarodzieja, a dopiero péZniej sg one wykonywane (scena
7 wykonywanym programem widoczna jest w oddzielnym oknie).

 Aby wykonac dane polecenia kilka razy pod rzad, taczymy je w blok, otaczajac
nawiasami klamrowymi. Przed nawiasami dodajemy liczbe oznaczajaca, ile razy
polecenia majg by¢ powtdrzone.

e Program to lista poleceri dla komputera, zapisanych w zrozumiaty dla niego
sposabh.

Dna7znaiamu nranram Daltin Tamat N
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Pytania

1.
2
3.

Czym jest scena i ile miesci sie na niej przedmiotow?

Jakie tryby pracy dostepne sg w programie Baltie?

Czym sie rozni tryb Budowanie od trybu Czarowanie? Czy w ktéryms z tych
trybéw mozna tworzy¢ wtasne programy?

Jakie polecenia mozna wydac czarodziejowi w trybie Czarowanie, aby zmieniat on
potozenie na scenie?

Na czym polega tworzenie programu w $rodowisku Baltie?

W jaki sposoh sterujemy czarodziejem w trybie Programowania?

W jaki spos6b w programie Baltie mozna uzyska¢ informacje na temat wybranego
glementu?

Po co taczymy elementy w bloki?

Zadania

1.

2.

Tamat Q

Przedmioty w programie Baltie maja wysokos¢ 29 i szeroko$¢ 39 pikseli. Policz,
jakie wymiary (w pikselach) ma cata scena.

W trybie Budowanie zbuduj sceng z Baltiem lecacym na spadochronie.

Dodaj chmury u gory ekranu i take na dole. Zapisz scene w pliku pod nazwa

Baltie na spadochronie.s00.

Zbuduj scene pokazang na rysunku 13. Nastepnie dodaj do lewej czesci domina
prawg czesc, tak aby suma oczek domina byta podzielna przez liczhe podang obok.
Czy w kazdym przypadku istnieje tylko jedno rozwigzanie? Zapisz sceng w pliku
pod nazwg domino.s00.

Rys. 13. Domino
— zadanie 3.

W trybie Budowanie utwdrz sceng wedtug wtasnego pomystu. Zapisz scene

w pliku pod nazwa okreslajacy jej zawartosé.

W trybie Budowanie wybuduj scene, w ktGrej prawa cze$é bedzie negatywem
lewe). Zapisz sceng w pliku pod nazwg okreslajacy jej zawartose.

W tryhie Budowanie zbuduj symetryczng kompozycje. Zapisz scene w pliku pod
nazwa okreslajacg jej zawartosc.

SprawdZ, czy chodzgc Baltiem po scenie (w trybie Gzarowanie), mozna wyj$é
poza obszar ekranu.

Z pomocg czarodzieja wyczaruj swoje imig w pigtym wierszu od goéry sceny.
Zapisz scene w pliku pod nazwg imie.s00.

Otworz plik klomb.s00 zapisany w éwiczeniu 3. Wyhierz tryb Czarowanie.

Z pomocg czarodzieja zamien niebieskie kwiatki na jeze (hank 12). Staraj sig, aby
czarodziej wykonat jak najmnie] ruchow. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

Pnznaiamv nrnnram Raltie

10. Z pomocg czarodzieja wyczaruj wielbtada pokazanego
na rysunku 14. Na koniec ustaw czarodzieja
na wielbtgdzie. Zapisz sceng w pliku pod nazwg
wielhtgd.s00.

11. PrzejdZ do trybu Programowanie. W obszarze
roboczym umiesc polecenia pokazane na rysunku 15a.
Uzupetnij program, tak aby Baltie dokoriczyt budowanie
zamku pokazanego na rysunku 15h. Po wybudowaniu
murdw zamku Baltie powinien odpoczaé 3 sekundy.

7 ; Nastepnie ma zbudowac wieze, ustawi¢ na nigj

Rys. 14. Wielbtad — zadanie 10. chorggiewke i stang¢ obok. Zapisz program w pliku

pod nazwg zamek.bpr.

2 [l % "6 Gl

12. W obszarze roboczym umiesé polecenia pokazane
na rysunku 16. Uzupetnij program, tak aby czarodziej
zawrdcit, poczekat 2 sekundy i zastapit przedmioty
w kolorze zielonym dwiema cyframi. Cyfry powinny
utworzy¢ takg liczbe, aby wynik podany po znaku
.= byt poprawny. Na koricu Baltie powinien znikngg.
Zapisz program w pliku pod nazwg dziatanie.bpr.

13. Zmodyfikuj program utworzony w zadaniu 12., tak
aby Baltie wykonat wymyslone przez ciebie dziatanie.

— Zapisz program w pliku pod nazwa dziafaniel.bpr.

Rys. 16. Program — zadanie 12.

14. Korzystajac z mozliwosci powtarzania polecen, utworz
program, w ktorym Baltie wyczaruje tgke sktadajgca sig
z dwudziestu szesciu kwiatkéw. Czarodziej powinien
i$¢ w prawo, umieszczajac na scenie kwiatek czerwony,
anad nim zGtty (rys. 17.). Zapisz program w pliku pod

: nazwa faka.bpr.
Rys. 17. Fragment faki 15. Utwérz program, w ktorym Baltie na Srodku sceny
— zadanie 14. wyczaruje polskg flage o rozmiarach 5 na 4 pola.

Zapisz program w pliku pod nazwa flaga.bpr.

16. Utwarz program, w ktérym Baltie wyczaruje psa (rys. 7.) lub wielbtgda (rys. 14.).
Zapisz program w pliku pod nazwa zwierze.bpr.

17. Utworz program, w ktérym czarodziej obejdzie cata sceng w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazowek zegara. Na koniec powinien by¢ zwrécony przodem do nas.
Zapisz program w pliku pod nazwg dookotal.bpr.

18. Zmien program zapisany w zadaniu 17., tak aby Baltie szedt w kierunku zgodnym
zruchem wskazowek zegara. Zapisz program w pliku pod nazwg dookofa2. bpr.

Poznaiemv proaram Baltie Temat 9. aa
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Dla zainteresowanych

19. Po lewej stronie sceny zbuduj kom-
pozycje pokazana na rysunku 18.
Po prawej stronie sceny dokoricz
budowanie kompozycji, ktéra bedzie
lustrzanym odbiciem kompozycji _
z lewej czescei. Zapisz sceng w pliku 4] =
pod nazwg symetria.s00.  Rys. 18. Lewa czgesc sceny — zadanie 19,

Animacje w programie Baltie

Wtasciwosci Baltiego
Tworzymy prostie animacije
Zmiana pozycji Baltiego
Tworzymy ztozone animacje
Sztuczki w programie Baltie

N

\ 20. Uzupetnij program zapisany w ¢wiczeniu 12., tak aby Baltie, schodzgc w dot,
‘ zamieniat kazda zabke na ksigzniczkg. Na koricu Baltie powinien zniknac. |
Zapisz program w pliku pod nazwa ksigzniczki.bpr.
Wskazdwka: Aby mozliwe byto otwarcie programu zapisanego w pliku, powinien
by¢ wybrany tryb Programowanie.

Warto powtdrzyé

Jakie tryby pracy dostepne sg w programie Baltie?

Czym sig rdznig tryby Budowanie i Czarowanie?

Jakie sa mozliwoéci trybu Programowanie?

W jaki sposcb twarzy sie program w $rodowisku Baltie?

W jaki sposob programowalismy powtarzajace sie polecenia?

21. Utwdrz program, w ktérym
Baltie wybuduje dom pokazany
na rysunku 19. Po wybudowaniu domu
Baltie powinien poczekaé 3 sekundy,
zniknaé, a nastepnie ,zgasic¢ $wiatto”
we wszystkich oknach, czyli zastgpic

S O g

1. WiasSciwosci Baltiego

1TH N : 7 W trybie Programowanie mozemy wptywac na to, jak zachowuije sie Baltie.
przed m_lot E] prze_d_mlotem aa:n'aé ' : _ Podstawowe wlasciwosci, ktore mozemy zmieniaé, to m.in.:
Na koniec Baltie powinien ,zamknac Rys. 19. Dwupigtrowy dom — zadanie 21. Widzialne§é — decyduje o tym, czy postaé Baltiego jest widoczna na ekranie:

drzwl", czyli zastapic przedmiot i ié_l — Baltie widoczny (wlasciwo$é ustawiona domyslnie),

przedmiotem iﬁ Zapisz program ;QQL Baltie niewidoczny.

w pliku pod nazwg dom.bpr. . : 4 : TR .
Pl P 2 P Animacja chmurki — decyduje o pojawianiu sie chmurki przed wyczarowaniem kaz-

Wskazdwka: W pierwszym wierszu umie$é element =22 (Czarowanie hez dego przedmiotu:
chmurki). Pamigtaj o taczeniu powtarzajacych sig polecen w blok.

22. Utworz program, w ktérym Baltie wyczaruje dookota ekranu ramke z jednakowych
kwiatéw, np. tulipanéw. Na koricu Baltie powinien znikng€. Zapisz program w pliku
pod nazwa ramkai.bpr.

— Czarowanie z chmurka (wlasciwos¢ ustawiona domyélnie),

— Czarowanie bez chmurki.

Szybkosc decyduje o tym w jakim tempie Baltie bedzie wykonywat polecenia.

‘ 23. Utwérz program, w ktérym Baltie
! wyczaruje dookota sceny ramke | Za elementem Szybkos¢ :

] sktadajaca sig z dwukolorowych A _I (nieskoficzonosé).

| ' . ‘ * Szybkos¢ 0 oznacza, ze po wykonaniu kazdego polecenia Baltie bedzie czekat

‘ na klikniecie myszka lub nacisniecie przycisku na klawiaturze.

¢ Szybkosci od 1 do 8 to szybkosci, przy ktorych Baltie jest widoczny na ekranie.
Szybkos¢ 1 jest najmniejsza, 8 — najwieksza.

¢ Przy szybkodci 9 Baltie bedzie wykonywat polecenia z maksymalng predko-
scig. Przy wyczarowywaniu przedmiotéw nie bedzie sie pojawiata chmurka.

R - - Nie bedzie réwniez mozna zobaczy¢ samego Baltiego, chyba ze bedzie czekat

Rys. 20. Ramka — zadanie 23. na naszg reakcje.

* Szybkos¢ ,,nieskonczona” jest podobna do szybko$ci ustawionej na 9, z ta r6z-

nicg, ze Baltie nie jest widoczny, nawet gdy oczekuje na naszg reakcje.

nalezy umiescic liczbe od _J do _, Iub symbol

elementdw, np.

(wzdr na rys. 20.). Na koricu Baltie
powinien zniknac. Zapisz program
w pliku pod nazwg ramka2.opr.

24. Utwérz program, w ktdrym Baltie
zbuduje na scenie szachownicg.
Zapisz program w pliku pod nazwa
szachownica.bpr.

Amn Tawantn EYAb i Aaram Raltin - Rmteanatarnimenwrm i DA Tamat 40 4dn4
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Temat 10.

Przykiad 1.

Zastosowanie wiasciwosci Baltiego — szybkos$¢ i widzialnosé

1. Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz.
2. W obszarze roboczym umies¢ polecenia pokazane na rysunku 1.
o W trzecim wierszu Baltie zwigksza predkos¢ wykonywanych czynnosci
do poziomu 5 i znika.
o W czwartym wierszu niewidzialny Baltie z predkoscig 5
umieszcza na scenie napis WITAJ.
o W pigtym wierszu Baltie idzie dwa kroki do przodu | staje sig widoczny.

Rys. 1. Program — przykfad 1.

Cwiczenie 1.

Wyswietlamy napis WITAJ

1. Korzystajac z przyktadu 1., utwdrz program, w ktérym Baltie wyswietli na ekranie
napis WITAJ. Jakie polecenia Baltie wykona w pierwszym, drugim i ostatnim
wierszu programu?

2. Uruchom program.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg witaj.bpr.

Cwiczenie 2.

Modyfikujemy program

1. W programie witaj.bpr, utworzonym w ¢wiczeniu 1., dodaj na poczatku
czwartego wiersza element Czarowanie hez chmurki. Przeanalizuj, co sie dzieje
po uruchomieniu programu.

2. Zmodyfikuj teraz program, tak aby Baltie poczekat 2 sekundy, przeszedt do lewe;
krawedzi sceny, zniknat, a pod napisem WITAJ wyswietlit w jednym wierszu
napis: W NASZEJ KLASIE. Dodaj przed kazdg spotgtoskg element Gzarowanie
hez chmurki, a przed kazda samogtoska — Gzarowanie z chmurka.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazdwka: Zaplanuj, w ktérym miejscu Baltie ma umiescic pierwszg litere, aby caty

napis W NASZEJ KLASIE zmieScit sie w jednym wierszu.

Animacie w proaramie Baltie

2. Tworzymy proste animacje

W programie Baltic mozna animowa¢ przedmioty. Zastosujemy dwie przyktadowe
animacje — zmiang wygladu przedmiotu znajdujacego si¢ w jednym miejscu oraz
przemieszczanie przedmiotu.

@% Przyktad 2.

Tworzenie animacji - zmiana wygladu

1. W obszarze roboczym umiesé
polecenia pokazane na rysunku 2.

2. Uruchom program. Matpa hedzie

||l|

=

1

rohi¢ przysiady, dopdki nie przerwiesz
oo {

dziatania programu (np. nie zamkniesz
okna programu).

Uwaga: Matpke znajdziesz w hanku 3.

1? Gwiczenie 3.

Animujemy malpke

1. Utwdrz i wykonaj program opisany w przyktadzie 2. Mozesz zmodyfikowaé
program, wstawiajgc inne przedmioty, na ktérych widnieje matpka.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg mafpka.bpr,

g Cwiczenie 4.

Tworzymy animacje rosnacego grzyhka
1. Utwérz program, ktdry bedzie wy$wietlat animacje rosnacego grzybka

—od_do

2. Zapisz program w pliku pod nazwa grzybek.bpr.

W% Przyktad 3.
Tworzenie animacji — poruszanie przedmiotem

W obszarze roboczym umie$¢ polecenia pokazane na rysunku 3.
e W pierwszym wierszu ustawiamy szybko$¢ Baltiego na nieskoriczong. Baltie nie
bedzie widoczny, nie bedzie sig tez pojawiata chmurka przy wyczarowywaniu

przedmiotow.

e W drugim wierszu umieszczamy przedmiot Przezroczysto$
Pod wyczarowanymi przedmiotami nie bedzie wy$wietlane tto.
e W trzecim wierszu animujemy rowerzyste. Po wyswietleniu
rowerzysty Baltie czeka przez 200 milisekund (0,2 sekundy),
nastepnie rysuje w miejscu, gdzie znajdowat sig rowerzysta, czarny
kwadrat (pierwszy przedmiot z banku 0) i robi krok naprzdd. Cato$¢
powtarzana jest 14 razy — az do momentu, gdy rowerzysta dojedzie
do prawej krawedzi sceny.

N — . :
-*.%E 2 ﬁ ﬂ -ﬁ l} Rys. 3. Program - przykiad 3.

Rys. 2. Program — przyktad 2.

Anbrnnnin i mrascamain Naldia Taeni 4n
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1{? Cwiczenie 5

Tworzymy animacje jadacego rowerzysty

1. Korzystajac z przyktadu 3., utwérz program, w ktérym po ekranie porusza sig
rowerzysta (rowerzyste znajdziesz w banku 10).
2. Zapisz program w pliku pod nazwa rowerzysta.bpr.

g me?@nm ES

Zmieniamy animowany element

1. Zmodyfikuj animacje z przyktadu 3., tak aby zamiast rowerzysty po ekranie jechat
samochad.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg samochdd.bpr.

3. Zmiana pozycji Baltiego

Pozycje Baltiego na ekranie mozna zmienic, korzystajac t—————— 4

z elementow okreslajgcych wspélrzedne pola (rys. 4.). 0100 14,0
Liczba przed przecinkiem okresla kolumne (liczong ’

od 0 do 14), a liczba po przecinku — wiersz (liczony od 0 .

do 9). Wspdtrzedne pola w lewym gdrnym rogu sceny i 09 149

to (0,0), a w prawym dolnym rogu — (14,9).

Rys. 4. Okreslanie
wspdtrzednych pola

Na przyktad polecenie 8 lprzenosi Baltiego do 6smej ko-
lumny (liczac od lewej) i széstego wiersza (liczgc od gory). Pozycje Baltiego usta-

lamy, korzystajgc z elementu Baltie . Polecenia okreslania wspotrzednych
ieclement Baltie sg dostgpne w rozszerzonym panelu polecenn po wybraniu trybu
Programowanie (Zaawansowany).

y Cwiczenie 7.

Zmieniamy pozycje Baltiego

1. Wybierz tryb Programowanie
(Zaawansowany).

2. W obszarze roboczym umies¢
polecenia pokazane na rysunku 5.

3. Uruchom program i zaohserwuj, co si¢
stanie.

4. Uzupetnij program, zmieniajac pozycje
Baltiego, tak aby w pietnastej kolumnie
posadzit osiem tulipandw (zaczynajac
od drugiego wiersza). Zauwaz, ze Baltie
po wyczarowaniu wisienek i choinek
pozostat odwrdcony przodem.

5. Zapisz program w pliku pod nazwa kolumny.bpr.

Rys. 5. Program — ¢wiczenie 7.

Tomat 10 Animaria w nrnaramie Raltie

/' - Cwiczenie 8.

Zmieniamy pozycje Baltiego

1. Utwdrz program, w ktdrym Baltie umiesci na $rodku czwartego wiersza od gory
napis INFORMATYKA. Zastosuj zmiang pozycji Baltiego, ustalajac wspotrzedne,
tak aby Baltie od razu umieszczat poprawnie napis. Ustaw szybko$é Baltiego na 3
i dodaj element Gzarowanie bez chmurki. Podczas umieszczania napisu Baltie
powinien by¢ niewidoczny.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa informatyka.bpr.

4. Tworzymy zloZone animacje

Do tworzenia animacji mozemy wykorzystac¢ polecenia rozszerzonego panelu polecen
po wybraniu trybu Programowanie (Zaawansowany).

Przyktad 4.

Definiowanie animowanego przedmioiu
1. Wybierz tryb Programowanie (Zaawansowany),

2. Na poczgtku wiersza umie$¢ element Przedmiot animowany ===,
a nastgpnie dwa przedmioty pokazujgce poczatkows i koricowg fazg
ammac“ Nloze to byc np. plerwszy i ostatni przedmiot z serii drzwi z banku 3

. Na koricu wiersza umies¢ element Odtwarzaj animacijg -
4, W drugim wierszu umie$¢ polecenie Czekaj.

o

Program powinien wygladac nastepujaco: 'ﬁ@

Uwagi:

W bankach przedmiotéw (np. banku 3, 8, 9, 10) sa umieszczone serie przedmiotéw,
z ktérych kazdy przedstawia pojedynczg faze animacii.

¢ Kazdy biok poleceri animacji musi zaczynac si¢ od elementu Przedmiot animowany.

b/y Cwiczenie 9.

Otwieramy i zamykamy drzwi oraz umieszczamy Baltiego w domku
1. Utwérz i wykonaj program opisany w przyktadzie 4.
2. Skopiuj do drugiego wiersza polecenia z wiersza pierwszego.
Zamien miejscami przedmioty, na ktérych umieszczone sa drzwi.
Uruchom program. Co zauwazasz?
3. Dodaj takie polecenia, aby Baltie po otwarciu drzwi wszedt do $rodka (zrohit krok
do przodu, odwrdcit sig tytem i zniknat). Nastepnie drzwi powinny sig zamknac.
4. Zapisz program w pliku pod nazwa animacjat.bpr.

Animnnin s nrasvamin Daldia Tacand 4n
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/? &iwiczeni_e 10.

Stosujemy definiowanie przedmiotu animowanego

1. Pokazane na rysunku 6. polecenia realizujg nastepujace zadanie:
Baltie buduje dom. Nastepnie podchodzi do drzwi, otwiera je, wechodzi do domu
1 zamyka drzwi za sobg. Do otwierania i zamykania drzwi zastosuj definfowanie

przedmiotu animowanego.
Omaw, ktdre z tych czynnosci sg realizowane przez poszczegolne wiersze programu.

2. Otwdrz program animacjai.
bprzapisany w ¢wiczeniu 9.
i dodaj takie polecenia pokazane
naxrysunku 6., aby wykonane
zostato zadanie podane
w punkcie 1.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Rys. 6. Program — ¢wiczenie 10.

/y Cwiczenie 11.

Umieszczamy Baltiego w oknie
1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 10., tak aby Baltie po wejéiu do domu
=0l e
i uptywie dwdch sekund pokazat sig w oknie (wykorzystaj przedmiot E;JJ
z banku 0). Na poczatku programu dodaj Czarowanie hez chmurki.
2. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wykorzystujac polecenia animacji i wspotrzedne pola, mozemy sprawic, ze przed-
miot animowany bedzie zmienial swoje polozenie, np. ptak bedzie latal, kon — cho-
dzil, rybka — ptywala, rowerzysta — jezdzit.

Do okreslenia poczatku i konca animacji wykorzystujemy elementy:

Poczatek animacji <= i Koniec animacji

Czas trwania animacji ustalamy, korzystajac z elementu Czas animacji .z .

Przyktad 5.

Zmienianie potoZenia animowanego przedmiotu - latajacy ptak

1. Na poczatku wiersza ustaw element Przezroczysto$é ( :
Zdefiniuj nowy przedmiot animowany — poruszajqcego skrzydlaml ptaka (bank 3).

2. Ustaw czas trwania animacji na 3 sekundy: @ :3 ' ﬂ: : 9 _ 0 1
3. Ustaw poczatek animacji w prawym gérnym rogu sceny

.

4. Na koncu wiersza umiesc element Odiwarzaj ammaclg‘ :
30 0 0[5 1 4, 6%

(ptak stamtad rozpocznie lot)

Temat 10 Animaria w nrnaramie Raltia

5. Okresl wspo’frzedne korica animacji, dodajac polecenia:
Program powinien Wyglqdac nast@puqu‘

e g,
S

Ptak zakoriczy lot w czwartej kolumnie i szdstym wierszu.

7

Uwaga: Jesli nie okreslimy wspétrzednych korica animacji, to bedzie sig ona korczyc
w polu przed Baltiem.

Cwiczenie 12,

Tworzymy animacjeg lotu ptaka

1. Utwdrz i wykonaj program opisany w przyktadzie 5.

2. Zmien kilkakrotnie wspétrzgdne poczatku i zakoriczenia animacji i obserwuij, co sie
dzieje po uruchomieniu programu.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa animacja2.bpr.

&wmzeme ‘i%

taczymy kilka animacji w jeden program

1. Otwdrz program animacjal.bpr (zapisany w ¢wiczeniu 11.). W przedostatnim
wierszu programu, przed poleceniem Czekaj, dodaj pierwszy wiersz programu
utworzonego w ¢wiczeniu 12.

2. Uruchom program i sprawdz, co sig zmienito.

3. Zmien wspotrzedne poczatku i korica animacji ptaka, tak aby zaczynat on lot
w prawym gdérnym rogu sceny, a koficzyt nad dachem domu.

4. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazdwka: Mozesz skopiowa¢ polecenia z programu zapisanego w pliku

animacja2.bprdo Schowka i wklei¢ do programu animacjai.bpr.

Cwiczenie 14.

Tworzymy animacjg idgcego konika
1. Do programu utworzonego w ¢wiczeniu 13. dodaj kolejng animacje — konika idgcego
z prawego dolnego rogu sceny wkierunku domu. Kori ma zatrzymac sig obok budynku,
tak jak pokazano na rysunku 7. Przedmioty do animacji konia znajdziesz w banku 10.
2. Dodaj numer 2 do animacji ptaka i numer 3 do animacji konika. Ustaw liczbe

powtorzen faz ammacy na 8 doda]qc element Liczba powidrzen

3. Uruchom program. Po wykonamu programu z animacjami
na scenie powinien pojawic sie obraz jak na rysunku 7.

4. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

Wskazdwka: Element Liczba powtdrzeii okresla liczbe

powtdrzeri faz animacji. Dodaje sig go w celu zwigkszenia

ptynnosci ruchu.

Rys. 7. Efekt wykonania
programu — cwiczenie 14.

Arnirmmnaia e meaavamia Maliia L T i an E R ]
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Za elementem Przedmiot animowany mozemy umiesci¢ liczbe od 1
do 100, okreélajacg numer (oznaczenie) animowanego przedmiotu. Jesli nie poda-
my zadnej liczby, przedmiot otrzyma numer 1. W programie pokazanym na rysun-
ku 8. w trzech pierwszych wierszach zdefiniowano trzy animowane przedmioty,
okreslajac ich numery. W nastepnych wierszach odtwarzamy animacje o podanych
numerach.

Cwiczenie 15.

Okre$lamy kolejno$é odtwarzania animacji

1. Umieé¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 8.
Uruchom program. Zmien kolejno$¢ odtwarzania animacji
i ponownie uruchom program.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa animacja4.bpr.

&l e
— i
i =

Rys. 8. Definiowanie trzech animowanych przedmiotéw
— dwiczenie 15.

Aby animacja wszystkich zdefiniowanych
przedmiotéw rozpoczeta sie rownoczesnie, nale-
zy polecenia odtwarzania animacji ujgé w nawiasy
klamrowe i okresli¢ liczbe powtorzen na nieskon-
czonosc (rys. 9.).

Rys. 9. Wszyscy razem — cwiczenie 16.

b/i Cwiczenie 16.

Stosujemy rownoczesng animacje kilku przedmiotdow

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 15., tak aby mis, rybka i mysz
réwnoczesnie rozpoczety animacie.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Tamat 10 Animaria w nronramia Raltie

5. Sztuczki w programie Baltie

Sztuczka 1.

Za pomocg wspoirzednych mozna umieszeza¢ przedmioty w wybranych miejscach
na ckranie. Na przyktad polecenia pokazane na rysunku 10. spowoduja Wyczarowanie
w czternastej kolumnie i drugim wierszu chmurki, a w piatej kolumnie i pigtym wier-
szu — zabki.

@ﬁ Rys. 10. Przykiad ustalania pofozenia
przedmiotéw na ekranie — sztuczka 1.

Sztuczka 2.

Element. Baltie =

stuzy réwniez do zmiany Baltiego na postaé animowang.
o
Na przykiad polecenie _ % & zamieni Baltiego w z6twia (z banku 8).

['/@ Cwiczenie 17.

Zmieniamy wyglad Baltiego

1. Zamien Baltiego w chtopca
(z banku 9). Umie$¢ w obszarze
roboczym polecenia pokazane
na rysunku 11.

2. Uruchom program. Opowiedz,
jakie czynnosci wykanywane sg
w kolejnych wierszach programu.

3. Zmien Baltiego na inna postac
z banku 9, np. czarodzieja,
i uruchom ponownie program.

4. Zapisz program w pliku pod nazwg
sztuczka2. bpr.

Zmiana postaci Baltiego
—sztuczka 2.

Wskazdwka: Do animowania Baltiego wykorzystywany jest przedmiot S48 oraz
dwadziescia przedmiotdw z banku 9, ktore odzwierciedlaja wszystkie mozliwe fazy
ruchu chtopca w czterech mozliwych kierunkach.

Sztuczka 3.

W przypadku bardziej skomplikowanych
programéw przydatna jest mozliwo$é
wstawiania komentarzy. Komentarz to
tekst opisujacy fragment programu. Nie
ma on zadnego wplywu na dziatanie
programu, ale utatwia jego zrozumienie

(rys. 12.). Rys. 12. Umieszczanie komentarza — sztuczka 3.

Animania wr nranramin Daldia Tamat 40
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Komentarz wstawiamy, umieszczajgc przed danym fragmentem programu lub

na koricu danego wiersza element Komentarz tekstowy | Wewnatrz elementu
Komentarza (po pojawieniu si¢ kursora tekstowego) mozemy wprowadzic tekst, np.
Baltie wyczaruje worek z pieniedzmi. Po zakonczeniu wpisywania tekstu naciskamy
klawisz Enter.

Aby dodany komentarz znajdowat si¢ w osobnej linii, nalezy doda¢ po nim element

Koniec wiersza MBSl . Aby zmieni¢ tekst wstawionego komentarza, nalezy kliknaé
go mysza i nacisng¢ klawisz F2.

Sztuczka 4.

Scene utworzong w trybie Budowanie mozna wezytac do programu. Scena i program
powinny by¢ zapisane pod tg samg nazwa wiasciwg i w tym samym miejscu (nosniku,
folderze).

Przyklad 6.

Wezytywanie sceny do programu

1. Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz.
2. Zapisz program w pliku pod nazwg zadanie.bpr.

3. Kliknij przycisk , aby przejsé do trybu Budowanie. Utwérz sceng, np. domek,
i zapisz sceng w pliku pod nazwa zadanie.s00 w tym samym folderze, w ktdrym
zapisany jest program.

4. Kliknij przycisk z nazwa sceny o

5. Przenies sceng na obszar roboczy programu ( L) i
oo

6. Polecenie wstawienia sceny ( _l} zostanie umieszczone w obszarze

roboczym programu.

Uwaga: W kroku 3. mozna réwniez otworzy¢ wczesniej utworzong scene, zapisana
w pliku (opcja Seena/0twdrz).

Warto zapamigtaé

s \Wtasciwos$ci Baltiego, na ktdre mamy wptyw w trakcie wykonywania programaw,
to miedzy innymi: widzialno$¢, pojawianie sie chmurki i szybkosé. Mozemy tez
zmieniac pozycje i postac Baltiego.

e W programie Baltie mozemy animowac przedmioty przez zamiang wyswietlanego
przedmiotu (np. drzwi sie otwierajg, grzyb ro$nie) i zmiang pozycji przedmiotu
(chtopiec chodzi, rowerzysta jedzie, rybka ptynie).

e Do programu tworzonego w trybie Proagramowanie mozna wczytac sceng
utworzong w trybie Budowanie.

Tomat 10 Animaria w nranramia Raltia

Pytania

Jakie wiasciwosci Baltiego mozemy zmienic?
Co oznacza ,nieskoriczona” szybko$é wykonywania polecer?

3. W jaki sposdb mozna zmieni¢ pozycje Baltiego, aby znalazt sie w prawym dolnym

N o

rogu ekranu? Podaj dwa rozwigzania.

W jaki sposab mozemy animowaé przedmioty w programie Baltig?
W jaki sposéb mozna zmieni¢ wyglad Baltiego?

Po co wstawiamy do programow komentarze?

W jaki sposdb mozna wezytaé sceng do programu?

Zadania

1.

Uzupetnij program pokazany na rysunku 13., tak aby niewidzialny Baltie

7 szybkosScig 7 wyczarowat bez chmurki pod wy$wietlonymi liczbami kolgjne
liczby parzyste, zaczynajac od 2. Na koniec Baltie powinien sig pojawié i ustawic
przodem po lewej stronie liczby 2. Zapisz program w pliku pod nazwa liczby.bpr.
Na podstawie animacji z przyktadu 2. utwérz program, w ktérym matpka zrobi
pigc przysiadGw. Zapisz program w pliku pod nazwg skoki.bpr.

Rys. 13. Program — zadanie 1.

Napisz program, w ktérym Baltie wybuduje
w drugim wierszu od dotu szarg droge (skorzystaj

Z przedmiot 1z banku 0). Nastepnie Baltie
powinien przejechac po niej jako rowerzysta

(rys. 14.) od prawej do lewej krawedzi sceny.
Zapisz program w pliku pod nazwa rower.bpr.
Wskazdwka: Zmien postac Baltiego na rowerzyste

Rys. 14. Baltie jako

|
e T . P o — i
.V (pierwszy przedmiot z serii rowerzysta rowerzysta — zadanie 3.

z banku 10), wstaw elementy Przezroczysto$é

i GCzarowanie bez chmurki, ustaw szybko$¢ na 5.
Napisz program, w ktérym Baltie znajdzie sig

w polu o wspdtrzednych (4,3), zmieni swoja postac

|

na misia pierwszy element z serii misie

z banku 10) i wyczaruje prostokat z pitek — tak jak
pokazano na rysunku 15. Na koniec Baltie jako mig
powinien stang¢ na gornej $rodkowej pitce.

Rys. 15. Mis i pitki

Pamigtaj o wiaczeniu przezroczystosci przedmiotu. —zadanie 4.
Zapisz program w pliku pod nazwa mis.bpr.
Przygotuj animacjg rybki ptywajgcej tam
i z powrotem po ekranie. Zapisz program w pliku
pod nazwg rybka.bpr.
Animacje w programie Baltie Temat 10.
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6. Utwdrz program, w ktérym Baltie chodzi wokot
worka (sztuczka 3, rys. 12.). Dodaj do programu
odpowiednie komentarze. Uruchom program.
Nastepnie zmodyfikuj program, zamieniajac
worek na samochdd i popraw komentarze.
Zapisz program w pliku sztuczka3.bpr.

Rys. 16. Wyglad sceny po wykonaniu
programu — zadanie 8.

8.

7. Korzystajac z przyktadu 5., utworz program,
w ktdrym w pierwszym gornym wierszu sceny
od prawej strony do lewej leci ptak, a w dolnym
wierszu, od lewej strony do prawej, biegnie

myszka ﬂ (bank 10). Zapisz program w pliku
pod nazwg ptak i mysz.bpr.
Napisz program, w ktérym Baltie wybuduje dom z dwoma oknami i dwojgiem
drzwi. Po wybudowaniu domu Baltie powinien wej$¢ do domu drzwiami umiesz-
czonymi z lewej strony i znikng¢. Po dwdch sekundach powinien pokazac sie
w lewym oknie, a po chwili w prawym oknie, znikajac z lewego. Nastepnie powi-
nien otworzy¢ prawe drzwi, stang¢ w nich przodem (widoczny), wyj$¢, zamknac
za soha drzwi i stangc przodem z prawej strony domku. Zastosuj animacje drzwi
(przyktad 4.). Zapisz program w pliku animacja3.bpr.
Wskazdwka: Wstaw numer 2 przy animacji otwierania drzwi prawych i ich
zamykania (drugie drzwi traktowane sa jak nowy przedmiot animowany).
Otwdrz program zapisany w zadaniu 8. Wzorujac sig na éwiczeniach 13. 1 14.,
dodaj do sceny animacje fruwajgcego ptaka. Ustal parametry wedtug wtasnego
pomystu. Pod dom, zamiast konia, moze podjechaé samochdd. Zapisz plik pod t3
samag nazwg.

Dla zainteresowanych

10.

hfi

12.

Korzystajac ze sztuczki 4., napisz program, w ktérym zostanie wczytana

do programu scena z domkiem. Nastepnie Baltie powinien wybudowac droge
przed domkiem, podej$¢ do drzwi domku, otworzy¢ je, wejs¢ do domku,
zamkng¢ za sohg drzwi i pokazac sig w oknie.

Zapisz program w pliku pod nazwg domek i droga.bpr.

Utworz program i zapisz go w pliku pod nazwa fabirynt.bpr. Skopiuj do tego
samego folderu, w ktorym jest zapisany program, scene z labiryntem zapisana

w pliku fabirynt.s00 w éwiczeniu 5. w temacie 9. Wezytaj te scene do programu.
Nastepnie Baltie powinien przejs¢ po korytarzach labiryntu do drzwi. Postaraj sig,
aby przeszedt najkrétsza drogg. Zapisz program pod tg samg nazwa.

Podczas korzystania z programu Baltie mozesz rysowac wiasne przedmioty.

Do tego celu stuzy whudowany do programu edytor SGP Paint (przycisk Rysuj
na pasku narzedzi). Odszukaj w Pomoey, w jaki sposéh mozna narysowac wiasny
przedmiot i spréhuj narysowac, np. jabtko lub samochdd.

é@ Przeczytaj, jesli cheesz wiedzie¢ wiecej

W programie Baltie mozna definiowac procedury, ktore nazwane sg pomocnikami.

Ahy zdefiniowa¢ Nowego pomocnika , nalezy klikna¢ element Tablica

pomocnikdw %ﬂ na pasku narzedzi programu Baltie. Po zdefiniowaniu pomocnika
mozemy go wywotywaé w wybranych miejscach programu, bez zapisywania tych
samych operacji wielokrotnie. Wigcej informacji na temat pomocnika Baltiego mozna
znalez¢ w Pomocy.

Temati 10.

Animacje w programie Baltie




