Informatyka klasa V 2.04.20

Temat: Sztuczki w programie Baltie

1. Uruchom program Baltie.

2. Otworz podrecznik na stronie 75

3. Czytaj uwaznie i postepujac krok po kroku wykonaj ¢wiczenie
17/str. 75 i przyktad 6/str. 76

4. Na zakonczenie przeczytaj i zapamietaj to co jest napisane
w podsumowaniu na stronie 76.

Zycze przyjemnej zabawy z Baltiem.
M. Dudek

Ponizej skany stron:



ﬂ Sztuczki W programie Baltie

Sztuczka 1.

Za pomoca Wspéhzqdnych mozna umieszczac przedmioty W wybranych miejscach
na scenie. Na przyklad polecenia pokazane na rysunku 11. spowoduja wyczarowa-

nie w czternaste] Kkolumnie i drugim wierszu chmurki, 8 W piatej kolumnie i pigtym
wierszu — zabKi.

Rys. 11. Przykfad ustalania pofozenia
przedmiotow na scenie — sztuczka 1.

Sztuczka 2.

Element Baltie S stuzy r6wniez do zmiany Baltiego na postaé animowang.

Na przyktad polecenie 4 zamieni Baltiego W 7btwia (z banku 8).

f ¢wiczenie 17. Zmieniamy wyglad Baltiego

{. 7amien Baltiego W animowanego
chiopca (z banku 9). Umies¢
w obszarze roboczym polecenia
pokazane na rysunku 12.

o Uruchom program. Opowiedz,
jakie czynnosci wykonywane s
w kolejnych wierszach programu.

3. Zmien Baltiego na inna
postac animowana Z banku 9,
np. dziewczynke, i uruchom
ponownie program.

4, Zapisz programw pliku pod nazwa

Rys. 12. Zmiana postaci
Baltiego — sztuczka 2.

sztuczka2.bpr. 2

Wskazowka: DO animowania Baltiego wykorzystywany jest przedmiotﬂ oraz
dwadziescia przedmiotow Z banku 9, ktore odzwierciedlaja wszystkie mozliwe fazy ruchu
chiopca W czterech mozliwych kierunkach.

Sziuczka 3.

W przypadku bardzie] skomplikowanych
programow rzydatna Jest mozliwos¢ ———
wst%iwiania fomentarzy. Komentarz t0 i&j}j €
tekst opisujacy fragment programu. Nie
ma on zadnego wplywu na dziatanie
programu, ale utatwia jego zrozumienie
(rys. 13- Rys. 13. Umieszczanie komentarza = sztuczka 3.

Baitie wyczaruje worek z.pignigdzﬁﬁ _
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Komentarz wstawiamy, umieszczajac przed danym fragmentem programu lub

na koncu danego wiersza element Komentarz tekstowy _J Wewnatrz elementu
Komentarza (po pojawieniu si¢ kursora tekstowego) mozemy wprowadzi¢ tekst, np.
Baltie wyczaruje worek z pienied=mi. Po zakoficzeniu wpisywania tekstu naciskamy
klawisz Enter.

Aby dodany komentarz znajdowat si¢ w osobnej linii, nalezy doda¢ przed nim Iub

po nim element Koniec wiersza . Aby zmieni¢ tres¢ komentarza, nalezy klikngé
g0 mysza i nacisng¢ klawisz F2.

Sztuczka 4.

Sceng utworzong w trybie Budowanie mozna wezytac do programu. Scena i program
powinny by¢ zapisane pod t3 sama nazwg wiasciwg i w tym samym miejscu (nogniku,
folderze).

®-®< Przykiad 6. Wezytywanie sceny do programu

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

3. Kliknij przycisk BEZM, aby przejs¢ do trybu Budowanie. Utworz scene, np. domek,
i zapisz scene w pliku pod nazwa zadanie.s00 w tym samym folderze, w ktérym
zapisany jest program.

4. Kliknij przycisk z nazwa sceny S *

Polecenie wstawienia sceny (L
roboczym programu.

Uwaga: W kroku 3. mozna rowniez otworzy¢ wezesniej utworzong scene, zapisang w pliku
(opcja Scena/0tworz).

I'ﬂ‘ Warto zapamigtaé

* W programie Baltie (w trybie Programowanie) mozemy stosowac operacje
na fragmencie programu (tj. zaznaczanie, kopiowanie, wklejanie, usuwanie)
z wykorzystaniem Schowka.

* W programie Baltie mozemy animowac przedmioty:
— Przez zamiang wys$wietlanego przedmiotu (np. drzwi sig otwieraja, grzyb rosnie),
— zmiang pozycji przedmiotu (chtopiec chodzi, rowerzysta jedzie, rybka ptynie).

* Pozycjg Baltiego mozna zmieni¢ poleceniami sterowania lub korzystajac z elementow
okreslajgcych wspoirzedne pola.

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