Informatyka klasa VI 27.03.20

Temat: Umieszczamy losowo przedmioty na scenie w srodowisku
Baltie

Otwarz podrecznik na stronie 51, punkt 2. Postepuj tak jak prowadzi Cie tekst.
Cwicz kilka razy, a nastepnie wykonaj ¢wiczenie 7 8.

Wymysl , stosujac rézne przedmioty ciekawy obrazek i wyslij na moj adres do
oceny. Wyslij tez wiersz (e) programu, ktére dotyczg tego obrazka.

Zycze ciekawej zabawy z Baltiem.
M. Dudek

Dla tych, ktérzy zostawili ksigzki w szkole wysytam skany odpowiednich stron.



W szedciu Cwiczeniach pokazaliémy wybrane sposoby wigczana multimediow do
programu i wykorzystania poznanych modliwosei drodowiska Baltie. Teraz mozemy
rozbudowas naszq historyjke i preedstawid wigee) scen z ~Bajki o rybaku 1 rybee”,
Mozemy zmienié sceny, dodac nowe ohrazy, dislogi, napesy i postacic animowane,
np. zong rybaka, kiora dotad sig nite pojawila.. Wizystko zakezy od nasze) wyobraini.

Umieszczamy losowo przedmioty na scenie

Zarmier zamy Gtworzyt program, w kléeym po kazdarazowym uruchomieniu
czarodzie] 2robi v liczhe krokow. 3 pezedmioty pojawia sig w mrych migjscach
gceny. Jak mazma i 2robic w rodowisis programowania Bate?

z 7 Aby ganerowet ficzby losowe w rodowis Baltie
< stosujemy polecenie Liczba losowd:

Na przykiad:
-—gawnjelmowpdnqzliaho, 1,2,3.4,5,6,7.8.9,10,11,12,13, 4.

_—p:nemjc losowo jedng Z liczh: 1,2, 3,4, 5.6.7.8.

Gdydodmyelamt“ipohwtlmpd&!m&wm‘wéci pezedmiot W wylosowa-
Ty micjscu sceny, L.

- wyezaryje shoboe w dowolnie wy-
losoWanym micjscu calke) soeny,
~ wyczaruje choinke w wylo-
sawanym miejscu w jednym 2 trzech daliych wierszy sceny,
- wyczaruge dzwonek w wylo-

sowanym miejsc prawe) gdrne) czescl sceny (od dsmej kolumny), w yednym 2 pigeiu
gornych wierszy.

Yamat R mm-mowammm



& Cwiczenie 7. Slos{emy umiesaczanie praedmiotdw w KIS0 e muejscach | losowa
aczbe krokdw czarodzieg

. Wobszarze tworzena programu uiie
polecens pokazane n) rysenky 4.
Kkukrotrie urechom oeoram. Sorawds
C2y 2darza 5ig, 20 Batie wyczarowsie
ChOtnkg dwa razy w tym samym mescy.

2. Zroogyfivu) program. aby Baltie powtarzal Rys. 4, Praykiad wpkovzysiank doz0
Ka0we crarowans dwirki siedem razy " 0SOmPoN - Gwicsene 7
J. Zaps2 program w phku pod nazwa
ChowwAor,
4 Kikukrotnie uruchom program Dic2ego

Mi2 2gwsre otrzymuieny sedam chainek?

f Cwiczenis B, Shasufemy umiesczania praecmicttw w lasowyeh mejscach

1 Utwdrz program, w kiorym Baltke umsedcl CiEry rizns prasdmicty w losowych
Migscach w ctarach cgsciach scamy, 18k jak pokazano nd rysuoku S Umesaczane
KA20e00 7 preecimioliw powtarzsj 20 razy. Ustaw prsdiosc Baltiego ne T Na konee
Bake powinien 2nkngd

2. Zapa: program w phky pod MATWR I0SoW0 by

3 Kikukrotoie yruchom Program UIc2ego nie zrwsas olrzymujeorsy po 20 praedmiotdw
kazdego rodzau?

Rys. 5. Frayvdadlowy afer)
WYPONENG oyogracy -
cnTenk 8.

Stosujemy instrukcjg warunkows

Zamierzamy diworzye program, w ktorym Batie wyczaruje domek oraz umiede

rd nietie w I0sowych miejscach ksiszye, chmurk | gwaazcki, Nastsprie zamiers
chmuria na gwtaziki, Tylko skad bedzie wisczal, guzie znapcuiq S chmurkd, skoro prey
KE20ym urachomienky programu &4 one Naczej roemieszczone?

Crarodziey powinien sprawdzal, czy w danym polu jest chmurka, | dopiero wiedy za-
mieniac j4 na gwinzdke. Mamy tu do czynienia 7 Sytuac)a warunkowa.



