Programujemy historyjki
w Srodowisku Baltie

1. Wtasciwosci Baltiego

2. Wielokrotnie powtarzamy te same czynnosci
3. Weczytujemy scene do programu

4. Sztuczki w programie Baltie

g Warto powtorzy¢

1. Do czego stuzy tryb Budowanie?

2. W jaki sposob zapisujemy sceng w pliku?

3. Na czym polega tworzenie programu w $rodowisku Baltie?
4. Czym rozni sig tryb Czarowanie od trybu Programowanie?
5. W jaki sposob zapisujemy program w pliku?

6. Z czego skiada sig nazwa pliku (temat 1.)?
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BB wiasciwosci Baltiego

W trybie Programowanie mozemy wplywa¢ na to, jak zachowuje si¢ Baltie.
Podstawowe wlasciwosci, ktore mozemy zmienia¢, to m.in.:
« Widzialnosé — decyduje o tym, czy posta¢ Baltiego jest widoczna na ekranie:

— Widzialny (wasciwo$¢ ustawiona domyslnie),

- — Niewidzialny.

« Animacja chmurki — decyduje o pojawianiu si¢ chmurki przed wyczarowa-
niem kazdego przedmiotu:

— Czarowanie z chmurka (wiasciwo$¢ ustawiona domyslnie),

n — Czarowanie bez chmurki.
o Szybko$¢ — decyduje o tym, w jakim tempie Baltie bgdzie wykonywat
polecenia.

Za elementem Szybko$é - nalezy umiesci¢ liczbe od do EE

symbol “#¥¥ (nieskonczono$¢). Szybkosc 0 oznacza, ze po wykonaniu kazdego pole-
cenia Baltie bedzie czekat na kliknigcie myszg lub nacisnigcie przycisku na klawiatu-
rze. Przy szybkosci od 1 do 8 Baltie jest widoczny na ekranie. Przy szybkosci 9 Baltie
jest niewidoczny, chyba ze bedzie czekat na nasza reakcje. Przy szybkosci ,,nieskon-
czono$¢” Baltie jest zawsze niewidoczny.
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/ Cwiczenie 1. Stosujemy polecenie Szybkosé do zmiany predko$ci ruchu Baltiego

1.

o

Przejdz do trybu Programowanie (Nowicjusz).

W obszarze roboczym utéz polecenia widoczne na
rysunku 1. Uruchom program.

Uzupetnij program, aby Baltie przeszedt dokofa
sceny, przy czym wzdfuz prawej krawedzi sceny
powinien iS¢ z predkoscig o 3 mniejszg od
poprzedniej, po trzech sekundach odpoczynku
powinien iS¢ w lewo wzdfuz gérnej krawedzi sceny
z predkoscig wigksza o 1, nastepnie odpoczac¢ dwie sekundy i zej$¢ w dot wzdfuz lewej
krawedzi sceny z predkoscia 7.

Zapisz program w pliku pod nazwa dookofal.bpr w swoim folderze.

Przetestuj program dla innych danych, zmieniajac szybkos¢ i czas odpoczynku wedtug
wiasnego pomystu.

Rys. 1. Stosowanie polecenia
Szybkosé — cwiczenie 1.

E Wielokrotnie powtarzamy te same czynnosci

Zamierzamy napisaé program, w ktérym powstanie las sktadajacy sie
z 13 choinek. Aby wyswietli¢ jedna choinke, Baltie musi jg wyczarowag¢
i przejsc jedno pole. Czy aby wyswietlic 13 takich samych choinek,
musimy 13 razy umiescic te same polecenia?

W programie Baltie powtarzajace si¢ polecenia mozemy polaczy¢ w blok i umiescié

w nawiasach klamrowych [,

| i

. Przed nawiasem otwierajacym nalezy umiesci¢ ele-

menty (cyfry) okreslajace liczbe powtorzen.

®-€?< Przykiad 1. Powtarzanie poleceri

ik

2

3.

Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).

Umies¢ w obszarze roboczym nastepujace polecenia: E

Uruchom program i zobacz, jak dziafa, po czym zamknij okno programu.
Chcemy, aby polecenia z pierwszego wiersza zostaty wykonane 13 razy. W tym celu

d i
nalezy potaczy¢ te polecenia w blok. Kliknij element Blok polecen & %] na liscie

polecen, a nastepnie kliknij na poczatku i na koricu pierwszego wiersza programu,

aby dodac nawias otwierajacy i zamykajacy:
Dodaj na poczatku pierwszego wiersza programu liczbg 13, umieszczajac
odpowiednie cyfry z listy polecen. Koncowy efekt powinien wygladac nastepujaco:
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Aby powtérzyé jedno polecenie, wystarczy umiesci¢ liczbe powtdrzen przed
]

poleceniem bez stosowania nawiasu, np. w przypadku polecenia Idz
(Baltie przejdzie 8 pol w kierunku, w ktérym jest zwrocony).

% Cwiczenie 2. Stosujemy powtarzanie polecer — sadzimy las

1. Utwérz folder o nazwie Historyjki.

2. Korzystajac z przyktadu 1., utworz program, w ktérym Baltie wyczaruje las. Uruchom
program i zobacz, jak dziafa.

3. Uzupetnij program, tak aby powyzej pierwszego rzedu choinek zostat zasadzony drugi
rzad trzynastu choinek. Ustal szybko$¢ Baltiego, tak aby pierwszy rzad drzew Baltie
sadzit szybciej i z chmurka, a drugi wolniej i bez chmurki.

4. Zapisz program w pliku pod nazwa /as.bpr, w folderze Historyjki.

/ Cwiczenie 3. Sprawdzamy dziatanie programu

1. Umie$¢ w pierwszym wierszu obszaru roboczego polecenie S
aw drugim wierszu — polecenie Czekaj. Uruchom program i obja$nij jego dziatanie.
2. Czy stoneczka zostaty wyswietlone tak samo jak choinki? Odpowiedz uzasadnij
i ewentualnie popraw program.
3. Zapisz program w pliku pod nazwa sfoneczka.bpr.

0 @ Nie nalezy umieszcza¢ wszystkich polecen programu w jednym wierszu.
» i Program podzielony na wiersze jest bardziej czytelny, fatwiej go poprawiac
i uzupetniaé. Podzial pomaga réwniez unika¢ ewentualnych bigdow.

W przypadku umieszczenia catego pro-
gramu w jednym wierszu moze si¢ zdarzy¢,
7e obok siebie znajda si¢ dwa elementy,
zktérych lewy jest ostatnim elementem
danego polecenia, a prawy pierwszym ele-
mentem nastepnego. Podczas wykonywania
programu moga one zosta¢ btednie potrak-
towane jako jedno polecenie, przez co pro-
gram zostanie niepoprawnie wykonany lub
przerwany. Na rys. 2b cyfra 4, okreslajaca
Rys. 2a. Przykiad poprawnie Szybko$¢, znajduje si¢ obok pierwszej cy-
umieszczonych poleceri programu fry liczby 10 oznaczajacej liczbg powtdrzen
Bloku polecen.

Rys. 2b. Przyktad nigpoprawnie umieszczonych polecen programu

Temat 6. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie




e —

Polecenie Koniec wiersza . Jest automatycznie umieszczane na kofcu wier-
sza, gdy dodajemy kolejne elementy w nowym wierszu.

/ Aby podzieli¢ wiersz, nalezy wstawi¢ polecenie Koniec wiersza w miejscu,
@@ W ktorym wiersz ma sig konczy¢.

/ Cwiczenie 4. Dbamy o czytelnos¢ programu

1. Umies¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 2a. Uruchom
program. Objasnij przebieg jego Uziatania, Omawiajac, jakie polecenia wykonywane
$3 W poszczegdinych wierszach programu. Zapisz program w pliku pod nazwa
szlaczek.bpr.

2. Usun wszystkie polecenia Koniec wiersza, tak aby powstat program pokazany
na rysunku 2b. Uruchom program. Co zauwazasz? Nie zapisuj zmian.

/ Cwiczenie 5. Poprawiamy i modyfikujemy program

1. Otwérz program fas.bpr zapisany w Gwiczeniy 2. Popraw program, jesli nie jest
podzielony na wiersze.
2. Zmodyfikuj program, tak aby w drugim rzedzie od dotu co drugie drzewko zostafo

zastapione czerwonym grzybkiem . Zapisz program pod tg $ama nazwa.

Wskazowka: Aby mozliwe byto otwarcie programu zapisanego w pliku, powinien by¢
wybrany tryb Programowanie.

H Wezytujemy sceng do programu

Zamierzamy zaprogramowacé historyjke, w ktorej Baltie posadzi lag

Z grzybami i wybuduje droge pod lesniczéwka. Po pracy wejdzie do domu;
zapali $wiatfo, rozpali w piecu, az wyleci dym z komina. W jaki sposdb
mozna pofgczy¢ Sceng wybudowana w trybie Budowanie 7 programem?

jfﬂn~?7ﬁ, Program i scena, ktéra ma by¢ do niego wezytana, powinny by zapisane
pod ta sama nazwa wiadciwg i w tym Samym miejscu (nosniku, folderze).

Na przykiad, jegli program zostat zapisany pod hazwa zadanie. bpr, to scena, ktdra
ma by¢ do niego Wwczytana (czyli ma staé si¢ czgscig programuy), musi by¢ zapisana pod
Nazwa zadanie. s ().
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% Cwiczenie 6. Budujemy scene i zapisujemy w pliku

1. W rybie Budowanie wybuduj le$niczowke pokazang na rysunku 3. (elementy
do budowy znajdziesz w bankach 0 i 1). Drzwi powinny by¢ umieszczone posrodku
wiersza lezacego w odlegtosci czterech p6l od dolnej krawedzi sceny.

2. Zapisz scene w pliku pod nazwa /as.s00, w folderze Historyjki.

g o e k3 Y ER ¢ 7 x

Rys. 3. Lesniczowka
— Gwiczenie 6.

®_® g Przykiad 2. Wczytywanie sceny do programu

W przykfadzie wykorzystamy utworzone wczes$niej scene i program. Zaktadamy, ze

scena zostafa utworzona i zapisana w pliku pod nazwa /as.s00 (¢wiczenie 6.), a program,

do ktorego wczytamy sceng — w pliku pod nazwa /as.bpr (wiczenie 5.). Obydwa pliki

zapisane sg w tym samym folderze Historyjki.

1. Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz.

2. Wybierz opcjg Program/0Otworz/Nowy — otworzy sie okno, w ktérym mozesz
otworzy¢ istniejacy plik lub stworzy¢ nowy program. Otwérz plik /as.bpr.

3. Kliknij przycisk BEEZH, aby przejs¢ do trybu Budowanie. Otwdrz sceng zapisang
w pliku /as.s00 (opcja Scena/0tworz). Scena powinna pojawic sig w oknie.

4. Kliknij przycisk z nazwa sceny [

| ' 5. Przenies sceng na obszar roboczy programu L=

6. Polecenie wstawienia sceny
na poczatku programu:

) umies¢ w obszarze roboczym, np.

Uwagi:

* Jesli po uruchomieniu programu z wstawiong sceng pojawi sie okno z komunikatem
0 btedzie: ,Nie mozna otworzy¢ pliku ze scena...” lub ,Scena nie jest czescig projektu
otwartego...”, sprawdz, czy scena i program sg zapisane w tym samym folderze i czy
maja te same nazwy.
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* Po wstawieniy sceny do programu mozna ja poprawiac, 7 trybu Programowanie

mozna przej$é do trybu Budowanie, klikajac przycisk B3] . Po naniesieniu zmian
nalezy pamietac o zapisaniu sceny pod tg samg nazwa.

/ Cwiczenie 1. Wezytujemy scene do programu

1. Korzystajac z przyktadu 2., Wczytaj scene /as.s00 do programu /as.bpr, umieszczajgc
polecenie wstawienia Sceny w pierwszym wierszy, Uruchom program.

2. Popraw program, tak aby wszystkie polecenia byty wykonywane z szybkoscig 7 i bez
chmurki,

3. Zapisz program pod ta samg nazwa.

f Cwiczenie 8. Programujemy historyjke

1. Uzupetnij program zapisany w éwiczeniy 7., tak aby Baltie dosadzit las w trzecim
rzedzie od dofu, a w Czwartym rzedzie — dosiat trawnik (sktadajacy Sig z trzynasty

elementow ). Po wykonaniy pracy Baltie powinien otworzyé drzwi lesniczowki,
WejS¢ do $rodka, zniknac za drzwiami, zamknag je za Sobg i zapali¢ $wiatfo w oknie

Z prawej strony (czyli zamienic element = na ).
2. W lesniczowce jest zimno, wigc Baltie musi jeszcze napalic w piecui... po trzech
sekundach z komina powinien wylecie¢ dym (rys. 4).
3. Zapisz program w pliku pod t samg nazwa,
Wskazowka: Polecenie NieWIdZIalny dodaj w odpowiednim miejscu programu dopiero
po utworzeniu catego programy — Czarodziejem steruje sig fatwiej, gdy posta¢ Baltiego
jest widoczna.

Rys. 4. Efekt dziatania
programu — éwiczenije 8.

n Sztuczki w programie Baltie

Sztuczka 1.

Jesli cheemy, aby Baltie od razy odwrdcit sie w okreslonym kierunky (niezaleznie
od pozycji, w Jakiej stoi), mozna Zastosowac polecenia: Obréé si¢ na wschad, po-

ludnie, zachéd, poéinoc -. . Gdy pomylimy te polecenia polece-

niem Idz =8 | ; poleceniami obrotéw: W lewo zwrot |
efekty dzialania programu mogg by¢ inne od oczekiwanych,

1 W prawo zwrot
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Sztuczka 2.

Nie musimy budowa¢ wcze$niej sceny, ktorg chcemy wezyta¢ do programu. Mozemy
to zrobi¢ w dowolnej chwili podczas tworzenia programu w trybie Programowanie.
Program nalezy wczesniej nazwac i zapisa¢ w pliku. Nastgpnie wystarczy kliknaé

przycisk EEZM, aby przej$¢ do trybu Budowanie. Po zbudowaniu sceny nalezy ja zapi-
sa¢ pod tg samg nazwa i w tym samym folderze co program.

Uwaga: Jesli bedziemy chcieli wréci¢ do trybu Programowanie bez zapisu sceny,
otworzy si¢ okno zapisu, w ktérym domyslnie bedzie wpisana prawidtowa nazwa sce-
ny. Przy pytaniu ,,Zapisa¢ zmiany?”” wystarczy klikna¢ przycisk Tak.

yﬁ% Warto zapamigtaé

* Wiasciwosci Baltiego, na ktdre mamy wptyw w trakcie tworzenia programéw, to
migdzy innymi: widzialno$¢, pojawianie sig chmurki i szybkosc.

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

* (echg dobrego programu jest jego czytelno$¢. Program nalezy dzieli¢ odpowiednio
na wiersze, aby fatwiej go byto poprawiac i uzupetnia¢ oraz aby unikna¢ biedéw
wykonania.

* Do programu tworzonego w trybie Programowanie mozna wczyta¢ sceng utworzong
w trybie Budowanie.

Pytania

Jakie wtasciwos$ci Baltiego mozemy zmieni¢? Oméw na przyktadach.

W jaki sposob mozna zapisac powtarzajace sie polecenia? Omow na przykiadzie.
Jak tworzy¢ programy, aby byty czytelne?

W jaki sposdb mozna wczytaé do programu scene zbudowang w trybie Budowanie?
Oméw na przykfadzie. :

W

Zadania

1. Utwdrz program, w ktorym Baltie z szybko$cig 6 wyczaruje rozgwiezdzone niebo.
Po ukazaniu sig nieba Baltie powinien wrdci¢ na swoje miejsce w lewym dolnym
rogu ekranu. Przyktad efektu, ktory mozesz uzyskac, pokazano na rysunku 5.
Zapisz program w pliku pod nazwa niebo.bpr.

Rys. 5. Nocne niebo wyczarowane przez Baltiego — zadanie 1.
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