Informatyka klasalV 16.04.2020 .

Temat: Programujemy z Baltiem — zastepujemy przedmioty.

Dzisiaj bedziemy nadal pracowaé w srodowisku programowania
Baltie. Przypomnijcie co juz potraficie. Mam nadzieje, ze kazdy z Was
polubit programowanie z Baltiem.

Otworzcie podrecznik lub skorzystajcie z tego ponizej i wykonajcie
c¢wiczenia.

"1 Zastepujemy przedmioty

Chcemy, aby Baltie otworzyl drzwi domku, wszedt do $rodka
i zamknal je za sobg. W jaki sposob mozemy to zaprogramowac?

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

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

drzwi otwarte ! w tym samym miejscu, w ktérym wezesnie) umiesci drzwi
zamkKknigte i W ten sposob zastapimy drzwi zamknigte drzwiami otwartymi.

/,«// Cwiczenie 9. Zastepujemy przedmioty

1. Uzupelnij program zapisany w ¢wiczeniu 8., tak aby Baltie podszed! z lewej strony
domku do drzwi, otworzy! je, wszedl do domku (odwrdcil sie do nas tylem), zniknal
i zamknal za sobg drzwi.

2. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

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

Aby Baltie znikngl, zastosuj polecenie Niewidzialny.



é/ Cwiczenie 10. Modyfikujemy program

1. Uzupelnij program zapisany w ¢wiczeniu 9., tak
aby po dwach sekundach Baltie byt widoczny

w oknie.
2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wskazowki: Rys. 13. Domek z czarodziejem
» Zanim zaczniesz dodawac kolejne polecenia, w oknie — éwiczenie 11.

usun polecenie Niewidzialny QJ— latwiej

programowac, gdy kroki Baltiego sq widoczne. Na koniec ponownie umiesc¢ to
polecenie w programie.

» Aby Baltie pojawil si¢ w oknie, zastgp przedmiot przedmiotem gdi

Gdy juz sie pobawicie w czarodzieja to mam do wyboru kolejne
zadanie. (wybierz jedno)

Zadania

1. Przedmioty w programie Baltie majgq wysokos$¢ 29 i szerokos¢ 39 pikseli. Oblicz, jakie
wymiary (w pikselach) ma cala scena.

2. W trybie Budowanie zbuduj scene z Baltiem lecacym na spadochronie. Dodaj
chmury u gory ekranu i 1gke na dole. Zapisz scene w pliku pod nazwg Baltie
na spadochronie.s00.

3. W rybie Budowanie wybuduj sceng, w ktorej prawa czgSc bedzie negatywem lewej.
Zapisz sceng w pliku pod nazwg negatyw1.s00.

4. W trybie Budowanie zbuduj symetryczng kompozycije. Zapisz scene w pliku pod nazwg
symetrial.s00.

Mysle, ze jesteScie zadowoleni ze swojej pracy. Wybierzcie zadanie,
ktdre sie najbardziej podobato lub to, ktdre byto najtrudniejsze do
wykonania i wyslijcie do mnie, a otrzymacie wspaniatg ocene. Czekam
do 22 kwietnia.

Jutro umieszcze dodatkowy temat zwigzany

z korzystaniem z poczty elektroniczne,;.

Pozdrawiam Was serdecznie.

M. D.



