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Temat: Wczytujemy scene do programu Baltie.

Wczytujemy scene do programu

Zamierzamy zaprogramowac historyjke, w ktorej Baltie posadzi las

Z grzybami i wybuduje droge pod le$niczowka. Po pracy wejdzie do domu,
zapali Swiatlo, rozpali w piecu, az wyleci dym z komina. W jaki sposob
mozna polgczy¢ sceng wybudowang w trybie Budowanie z programem?

Scene utworzona w trybie Budowanie mozna wezytac do programu. Mozemy na przy-
klad zbudowa¢ dom, miasto czy labirynt, a nastgpnie utworzy¢ program, w ktoérym
zbudowana scena bedzie stanowi¢ to dla historyjki lub gry. Polecenia programu two-
rzonego w trybie Programowanie beda zmieniac sceng — po scenie chodzi przeciez
czarodziej 1 zawsze moze cos wyczarowa¢ ©. Wszystko zalezy od nasze) wyobrazni.

Program i scena, ktéra ma by¢ do niego wczytana, powinny by¢ zapisane
pod tg samg nazwg wiasciwg | w tym samym miejscu (nosniku, folderze).

Cwiczenie 6. Budujemy scene i zapisujemy w pliku

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

2. Zapisz sceng w pliku pod nazwg /as.s00, w folderze Historyjki.
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Rys. 3. Lesniczowka
— ¢wiczenie 6.




?rz_ykia! 2. Wezytywanie sceny do programu

W przykiadzie wykorzystamy utworzone wczesniej scene i program. Zakladamy, ze
scena zostala utworzona i zapisana w pliku pod nazwg /as.s00 (Cwiczenie 6.), a program,
do ktdrego wczytamy scene — w pliku pod nazwg /as.bpr (Cwiczenie 5.). Obydwa pliki
zapisane sg w tym samym folderze Historyjki.

1.
2.

Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz.
Wybierz opcje Program/Otwérz/Nowy — otworzy sie okno, w ktérym mozesz
otworzy¢ istniejacy plik lub stworzy¢ nowy program. Otworz plik /as.bpr.

Kliknij przycisk -. aby przej$¢ do trybu Budowanie. Otworz scene zapisang
w pliku /as.s00 (opcja Scena/Otworz). Scena powinna pojawic sig w oknie.

Kiikni] przycisk 2 nazwa sceny LI 300

Przenies$ scene na obszar roboczy programu ’ v

Polecenie wstawienia sceny (-) umies¢ w obszarze roboczym, np.
na poczatku programu:

Po wstawieniu sceny do programu mozna jg poprawiac. Z trybu Programowanie

mozna przejS¢ do trybu Budowanie, klikajac przycisk - Po naniesieniu zmian
nalezy pamigtac o zapisaniu sceny pod ta samg nazwa.

Cwiczenie 7. Wczytujemy scene do programu

1

2.

3.

Korzystajqc z przykladu 2., wczytaj sceng /as.s00 do programu /as.bpr, umieszczajac
polecenie wstawienia sceny w pierwszym wierszu. Uruchom program.

Popraw program, tak aby wszystkie polecenia byly wykonywane z szybkos$cig 7 i bez
chmurki.

Zapisz program pod t3 samg nazwa.

Dla chetnych.



Cwiczenie 8. Programujemy historyjke

1. Uzupelnij program zapisany w ¢wiczeniu 7., tak aby Baltie dosadzil las w trzecim
rzedzie od dolu, a w czwartym rzedzie — dosial trawnik (skladajacy sie z trzynastu

elementow -). Po wykonaniu pracy Baltie powinien otworzyC drzwi lesniczowki,
wejS¢ do Srodka, znikngc¢ za drzwiami, zamkngc je za sobg i zapali¢ Swiatlo w oknie

Z prawej strony (czyli zamieni¢ element __.__,_‘___-1 na ====2).
2. W lesniczowce jest zimno, wigc Baltie musi jeszcze napali¢ w piecu i... po trzech
sekundach z komina powinien wylecie¢ dym (rys. 4.).
3. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwg.
Wskazowka: Polecenie Niewidzialny dodaj w odpowiednim miejscu programu dopiero
po utworzeniu calego programu — czarodziejem steruje sig latwiej, gdy postac Baltiego
jest widoczna.

Rys. 4. Efekt dzialania
programu - ¢wiczenie 8

/Poniewaz nie wszyscy dysponujqg podrecznikiem, umiescitam
kolejne strony do dzisiejszej lekcji/

Pozdrawiam Was i zycze dobrej zabawy z Baltiem.

M. D.



