14.05.2020 r. Informatyka 4

Temat: Programujemy historyjki w programie Baltie —
sztuczki w programie Baltie.

Sztuczka 1.

Jesli chcemy, aby Baltie od razu odwrdcil si¢ w okreslonym kierunku (niezaleznie

od pozycji, w jakiej stot), mozna zastosowac polecenia: Obréé si¢ na wschod. po-
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efekty dziatania programu moga by¢ inne od oczekiwanych.

| Gdy pomylimy te polecema z polece-

https://www.youtube.com/watch?v=H9mOg 49ZhY

Sztuczka 2.

Nie musimy budowa¢ wezesnie) sceny, ktorg cheemy wezyta¢ do programu. Mozemy
to zrobi¢ w dowolnej chwili podczas tworzenia programu w trybie Programowanie.
Program nalezy wczesniej nazwac 1 zapisa¢ w pliku. Nast¢pnie wystarczy kliknaé

przycisk n aby przejs¢ do trybu Budowanie. Po zbudowaniu sceny nalezy ja zapi-
sa¢ pod 13 sama nazwa 1 w tym samym folderze co program.

Uwaga: Jesh bedziemy cheieli wroci¢ do trybu Programowanie bez zapisu sceny,
otworzy si¢ okno zapisu, w ktorym domysinie bedzie wpisana prawidiowa nazwa sce-
ny. Przy pytaniu ,.Zapisa¢ zmiany?” wystarczy klikna¢ przycisk Tak.

https://www.youtube.com/watch?v=CPffaolwjKs

Warto zapamigtac

* Wiasciwosci Baltiego, na ktdre mamy wplyw w trakcie tworzenia programéw, to
miedzy innymi: widzialnoS¢, pojawianie sie¢ chmurki i szybkosc.

* Aby wykonacC dane polecenia kilka razy pod rzad, 1gczymy je w blok, otaczajac
nawiasami klamrowymi. Przed nawiasami dodajemy liczbe oznaczajaca, ile razy
polecenia majg zostac powtorzone.

* (Cechg dobrego programu jest jego czytelno$¢. Program nalezy dzieli¢ odpowiednio
na wiersze, aby latwiej go bylo poprawiac i uzupetniac oraz aby unikng¢ bledow
wykonania.

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


https://www.youtube.com/watch?v=H9mOg_49ZhY
https://www.youtube.com/watch?v=CPffao1wjKs

Wykonaj zad. 1

1. Utworz program, w ktorym Baltie z szybkoscig 6 wyczaruje rozgwiezdzone niebo.
Po ukazaniu sig nieba Baltie powinien wroci¢ na swoje migjsce w lewym dolnym
rogu ekranu. Przyklad efektu, ktory mozesz uzyskac, pokazano na rysunku 5.
Zapisz program w pliku pod nazwa miebo.bpr.

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

https://www.youtube.com/watch?v=4cQuC yl6 M

Zadanie dodatkowe

10. Otworz program niebo.bpr zapisany w zadaniu 1. Korzystajac
ze sztuczki 2., wezytaj do programu scene pokazang na rysunku 9.
(wieza powinna stac na dolnej krawedzi sceny). Sceng zapisz pod nazwa
niebo.s00. Zmodyfikuj program, tak aby w pierwszym wierszu od gory co

drugi przedmiot z gwiazdkami zostal zamieniony na chmurke E
Po nacisnigciu dowolnego klawisza Baltie powinien wejS¢ na wiezg,

umiesci¢ na dachu chorggiewke ﬁ: i stang¢ obok niej odwrécony

do nas przodem. Zapisz program w pliku pod tg sama nazwa.
Rys. 9. Wieza

- zadanie 10.

Na kolejnej lekcji bedziemy sie bawié z Baltiem i robi¢ dalsze zadania.
Wklejone linki maja Wam utatwic¢ nauke i wykonanie zadan
Zycze dobrej zabawy.

Pozdrawiam

M. D.


https://www.youtube.com/watch?v=4cQuC_yl6_M

