Programujemy z Baltiem
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Zamierzamy wybudowac na scenie domek ze stromym dachem,

oknem i drzwiami. Nie chcemy jednak sami umieszczaé przedmiotow
< na scenie (tak jak w trybie Budowanie) ani wydawaé polecen czarodziejowi
| (tak jak w trybie Czarowanie). Jak utworzy¢ wiasny program,
| ktorego efektem wykonania bedzie taki domek?

Tworzenie wiasnych programow umozliwia tryb Programowanie. Instrukcje two-
rzace kod programu reprezentowane s3 przez elementy wybierane z panelu polecen
i przedmioty z bankow przedmiotow. Umieszczamy je w obszarze roboczym (rys. 9.).
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pasek narzedzi

panel polecen

obszar roboczy

Rys. 9. Okno programu Baltie w trybie Programowanie (Nowicjusz)

= f,‘\ 4. Wtrybie Czarowanie wydawalismy Baltiemu polecenie,

ktére ten natychmiast wykonywat. W trybie Programowanie najpierw
przygotowujemy wszystkie polecenia (tworzymy program),

a dopiero pozniej sa one wykonywane (uruchamiamy program).

W lewo W prawo

ldz zwrot zwrot Polecenia programu wykonywane sg wedlug ko-

lejnosci wierszy, od lewej strony do prawej, podobnie
do odczytywania stow w ksiazce. Raz utworzony pro-

- « : gram mozna uruchamia¢ wiele razy. Mozna go tez wie-
! : s W lokrotnie poprawia¢ i ponownie uruchamia¢.
v v Pierwsze trzy polecenia w panelu polecen dotycza

"6 ‘ zmiany potozenia Baltiego 1 odpowiadaja poleceniom
z trybu Czarowanie poznanym w punkcie 2. (rys. 10.).

Rys. 10. Polecenia zmiany
pozycji Baltiego
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®.®< Brzy!dad 2. ‘Tworzenie i uruchomienie prostego programu

1. Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).
2. W obszarze roboczym umies$¢ polecenia pokazane na rysunku 11.
* W pierwszym wierszu Baltie wyczarowuje drzwi, idzie krok do przodu, wyczarowuje
okno i odwraca sig w lewo.
* W drugim wierszu Baltie wyczarowuje lewa czes¢ dachu, odwraca Sig w prawo,
idzie krok do przodu, odwraca sig w lewo, Wwyczarowuje prawg czes$é dachu.
* Witrzecim wierszu umieszczone jest polecenie Czekaj - Baltie czeka na nacisnigcie
klawisza na klawiaturze lub przycisku myszy, aby wykonaé kolejne polecenia.

3. Uruchom program, klikajac przycisk Start ’ na pasku narzedzi.
Po uruchomieniu programu Baltie wyczaruje domek. Scena z wykonanym programem
pojawi sig w oddzielnym oknie (rys. 12.).

Rys. 11. Program — przykfad 2. Rys. 12. Domek — efekt wykonania programu

Z przykiadu 2. Czarodziej pozostat odwrdcony
tytem przed oknem

Aby zapisa¢ program, nalezy wybrac opcje menu Program/Zapisz jako,

a nastepnie wskazaé miejsce, w ktorym program ma zostaé zapisany.
Programy tworzone w Srodowisku Baltie zapisywane sg z rozszerzeniem bpr.
Aby otworzyé zapisany program, nalezy skorzysta¢ z opcji
Program/Otwérz/Nowy.

/ Cwiczenie 7. Tworzymy pierwszy program

1. Korzystajac z przyktadu 2., utworz program, w ktérym Baltie wybuduje maty domek.
2. Uruchom program. Porownaj otrzymany wynik z efektem pokazanym na rysunku 12.
3. Zapisz program w pliku pod nazwa domek.bpr.

Wskazowki przydatne przy tworzeniu programow

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

ov
Na koricu programu warto umiescic polecenie Czekaj . Jedli tego nie zrobi-

my, okno z programem zamknie si¢ natychmiast po Jjego wykonaniu.,
Elementy kodu programu mozna kopiowaé tak samo, jak przedmioty w trybie
Budowanie.
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+ Nie ma mozliwosci zastgpienia elementu poprzez upuszczenie na niego innego
elementu.

« Aby usuna¢ niepotrzebny element, nalezy przeciagnac go i upusci¢ poza obszarem
roboczym. Caty obszar roboczy czys$cimy, klikajac przycisk Wyczy$¢ program

! na pasku narzedzi.

Cwiczenie 8. Modyfikujemy program

1. Uzupetnij program utworzony W éwiczeniu 7., tak aby Baltie po zbudowaniu domu
poczekat na kliknigcie mysza lub naci$nigcie klawisza na klawiaturze, a nastgpnie
posadzit z prawej strony domku choinke, poczekat 2 sekundy i z lewej strony domu
postawit piot. Polecenia zapisz przynajmniej W dwaoch wierszach.

2. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

Wskazowki:

« Aby Baltie zatrzymal 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,
7 Baltie bedzie czekal przez okre$lony czas, liczony w milisekundach. Na przykfad

& R
= - ) { — oznacza: czekaj 2 sekundy.
oAby powtorzy¢ polecenie (np. 1dz), wystarczy umiescic przed nim liczbg 0znaczajaca,

ile razy ma zosta¢ wykonane. Na przyktad L €8 | — oznacza: idz cztery kroki.

H Zastepujemy przedmioty

‘%r Chcemy, aby Baltie otworzyt drzwi domku, wszedt do $rodka
L zamknaf je za soba. W jaki spos6b mozemy to zaprogramowac?

W trybie Programowanie mozemy, podobnie jak W pozostatych trybach, wykorzy-
sta¢ zastepowanie przedmiotow. Jeéli w trybie Czarowanie na przedmiocie umiesz-
czonym na scenie wyczarujemy inny przedmiot, to pierwszy przedmiot zostanie nim
zastgpiony.

Aby w trybie Programowanie uzyska¢ w prosty sposoOb efekt otwierania
drzwi, nalezy utozy¢ polecenia dla czarodzieja tak, aby wyczarowal przedmiot

drzwi otwarte i w tym samym miejscu, W ktorym wczesniej umiescil drzwi
zamknigte ﬂ W ten sposob zastapimy drzwi zamknigte drzwiami otwartymi.

f Cwiczenie 9. Zastgpujemy przedmioty

1. Uzupetnij program zapisany W ¢wiczeniu 8., tak aby Baltie podszedt z lewej strony
domku do drzwi, otworzyt je, wszedt do domku (odwrdcit sig do nas tytem), zniknat
i zamknat za sobg drzwi.

2. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

Wskazowki: Pamigtaj, ze Baltie zawsze wyczarowuje przedmiot przed soba.

Aby Baltie zniknaf, zastosuj polecenie Niewidzialny.
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f Cwiczenie 10, Modyfikujemy program
1.

Uzupenij program zapisany w Cwiczeniy 9., tak
aby po dwach sekundach Baltie byt widoczny
W oknie.

2. Zapisz plik pod tg Samg nazwa.

Wskazowki: Rys. 13. Domek 7 Czarodzigjem

* Zanim zaczniesz dodawac kolejne polecenia, W oknie — ¢wiczenje 17,
usun polecenie Niewidzialny — fatwiej

Programowac, gdy kroki Baltiego $3 widoczne, Na koniec ponownie umiesc to
polecenie w programie.

Aby Baltie pojawit sie w Oknie, zastap przedmiot g przedmiotem E

— e —————

17 Warto zapamigtaé

Z wykonywanym Pprogramem widoczna jestw oddzielnym oknie).

a Pytania

5.
6.
7.

1

2.
3.
4

- Czym jest scena j ile miesci Sig na nigj przedmiotow?

Na czym polega tworzenie Programu w srodowisky Baltie?
W jaki sposgb sterujemy Czarodziejem w trybie Programowanie?
Podaj przyktad zastosowania polecenia Czekaj.

i Zadania

1B

Przedmioty W programie Baltje maja wysokogé 29 j Szerokosc 39 pikseli. Oblicz, jakie
Wymiary (w pikselach) ma cata scena.

n1a spadochronie.s0p.

W trybie Budowanie wybuduj SCeng, w ktorej prawa Cz@s¢ bedzie negatywem lewej.
Zapisz sceng w pliku pod nazwa negatyw1.soQ.

W trybie Budowanie zbuduj Symetryczng kompozycje. Zapisz scene w pliku pod nazwg
Symetrial.s00.
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