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g Warto powtorzyé

1. Na czym polega tworzenie programu w srodowisku Baltie?
2. Do czego sfuzg tryby Budowanie i Czarowanie?

3. Jakie sq mozliwosci trybu Programowanie?

4. W jaki sposob programujemy powtarzajace sie polecenia?

n Programujemy w Srodowisku Baltie

W srodowisku programowania Baltie programy tworzymy w trybie Programowanie.
Tworzenie programu polega na ukladaniu instrukeji w obszarze roboczym. Instrukcje
reprezentowane sg przez elementy wybierane z panelu polecen 1 przedmioty z banku
przedmiotow.

| Aby utworzy¢ program w Srodowisku Baltie, nalezy:
iy * uruchomic program Baltie,
» wybrac tryb Programowanie/Nowicjusz,
* umiescic instrukcje programu w obszarze roboczym,
* zapisac program w pliku (opcja Program/Zapisz jako).

Aby uruchomié program w Srodowisku Baltie, nalezy klikna¢ przycisk Start h

Utworzony program mozna wielokrotnie wykonywa¢. Mozna go tez wielokrot-
nie poprawia¢ 1 ponownie uruchamiac.

Rys. 1. Poczatkowy fragment
programu — ¢wiczenie 1.




f Cwiczenie 1. Tworzymy program w $rodowisku programowania Baltie

. Utworz program, w ktorym Baltie z predkoscia 7 przejdzie dookofa sceny i wyczaruje

ramke z zegarow.

2. Zapisz program w pliku ramka1.bpr.
Wskazowki:

Na rysunku 1. pokazano poczatkowe polecenia programu.

Element Czarowanie bez chmurki ﬁ umozliwia wykonywanie czarowania
bez chmurki (domysinie wigczone jest czarowanie z chmurka).

Na koncu programu nalezy umiescic polecenie Czekaj =248 aby okno wykonania

programu zamkneto sie dopiero po nacisnieciu dowolnego klawisza.

E Wykonujemy operacje na fragmencie programu
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Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym Baltie zbuduje kolorowe schody

i umiesci na nich rozne prezenty. Podczas budowania kazdego stopnia czarodzie
wykonuje podobne czynnosci. Czy w Srodowisku Baltie mozna stosowac operacje
na fragmencie programu z wykorzystaniem Schowka?

W trybie Programowanie mozna kopiowa¢, wycina¢ 1 wkleja¢ fragmenty programu
z wykorzystaniem Schowka. Przed wykonaniem tych operacji nalezy potrzebny frag-
ment zaznaczyc.

‘B-gé Przykiad 1. Kopiowanie i wklejanie fragmentu programu

. W pierwszym wierszu umiesc elementy:

. W drugim wierszu umiesc elementy: Mi | ; " -lﬂ

. Wybierz opcje Edycja/Wklej (Ctrl+V). Gdy kursor myszy przybierze postac : w

Aby Baltie postawil kolejne stopnie z prezentami, powinien wykona¢ podobne
polecenia jak przy budowaniu drugiego stopnia. Mozna wigc trzykrotnie skopiowac
drugi wiersz programu, a nastepnie zmienic kolory stopni schodow i przedmioty,
ktdre Baltie na nich umiesci.

. Wybierz opcje Edycja/Zaznacz blok. Trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,

zaznacz drugi wiersz programu.

. Skopiuj go do Schowka — wybierz opcje Edycja/Kopiuj (lub nacisnij kombinacje

klawiszy Ctrl+C).

kliknij w miejscu, w ktorym chcesz umiescic kopig.

. Powtorz dwa razy krok 5.
. We wklejonych poleceniach wstaw odpowiednio przedmioty ze stopniami w réznych

kolorach i prezenty oraz usun niepotrzebne przedmioty z obszaru roboczego.

. Na koncu umies¢ polecenie Czekaj.



W trybie Programowanie mozna ponadto cofngé ostatnio wykonang operacje.
Nalezy w tym celu wybra¢ opcje menu Edycja/Cofnij lub skrot klawiaturowy Ctri+Z.

Aby usuna¢ niepotrzebny element, nalezy przeciagnac go 1 upuscic poza obszarem
roboczym.

Aby usung¢ kilka kolejnych elementow, nalezy zaznaczy¢ fragment programu
(opcja Edycja/Zaznacz blok), a nastepnie przeciagnac go 1 upusci¢ poza obszarem ro-
boczym. Caly obszar roboczy czyscimy, klikajac przycisk Wycezy$é program na pa-
sku narzedzi

Rys. 2. Schody z prezentami
— Cwiczenie 2.

f Cwiczenie 2. Budujemy schody z prezentami

1. Utworz program, w ktorym Baltie wybuduje scene pokazang na rysunku 2.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa prezenty.bpr.

3. Zmodyfikuj utworzony program, dodajac tyle kolorowych stopni z wybranymi
prezentami, aby czarodziej umiescit ostatni prezent tuz pod gorng krawedzig sceny.

4. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Wskazowki:

* Mozna zaznacza¢ dowolny fragment programu, np. kilka wierszy.

» Aby zmienic pofozenie czarodzieja, stosujemy polecenia Idz, W lewo zwrot, W prawo

zwrot -} @6 f Jesli chcemy zwrocic czarodzieja od razu w danym kierunku,
mozemy zastosowac polecenia Obra¢ sie na wschod, potudnie, zachoéd, pétnoc
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E Tworzymy proste animacje

Chcieliby$my wprawi¢ w ruch matpke umieszczong na scenie. Jak w prosty sposob
wykonac animacje w programie Baltie?

W programie Baltie mozna animowac przedmioty. Zastosujemy dwie przykladowe

animacje — zmiang wygladu przedmiotu znajdujacego si¢ w jednym miejscu oraz

przemieszczanie przedmiotu.
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Przykiad 2. Tworzenie animacji — zmiana wygladu

1. W obszarze roboczym umiesc polecenia :;_-,} 1
pokazane na rysunku 3. —

2. Uruchom program. Maipka bedzie
robi¢ przysiady, dopoki nie przerwiesz
dziatania programu (np. nie zamkniesz
okna programu).

Uwaga: Maipke znajdziesz w banku 3.

Rys. 3. Program — przykiad 2.

Cwiczenie 3. Animujemy maipke

1. Utworz i wykonaj program opisany w przykladzie 2. Mozesz zmodyfikowac program,
wstawiajac inne przedmioty, na ktorych widnieje mafpka.
2. Zapisz program w pliku pod nazwa malpka.bpr.

Cwiczenie 4. Tworzymy animacje rosnacego grzybka

1. Utworz program, ktory bedzie wy$wietlat animacje rosngcego grzybka

—nd—du t‘

2. Zapisz program w pliku pod nazwg grzybek.bpr.

Przyktad 3. Tworzenie animaciji — przemieszczanie przedmiotu

W obszarze roboczym umiesc¢ polecenia pokazane na rysunku 4.

« W pierwszym wierszu ustawiamy szybkosc Baltiego na nieskorczong. Baltie nie
bedzie widoczny, nie bedzie sie tez pojawiala chmurka przy wyczarowywaniu
przedmiotow.

W

* W drugim wierszu umieszczamy przedmiot Przezroczystosé ==.
Pod wyczarowanymi przedmiotami nie bedzie wyswietlane tlo.

* W trzecim wierszu animujemy rowerzyste. Po wysSwietleniu rowerzysty Baltie czeka
przez 200 milisekund (0,2 sekundy), nastgpnie w miejscu, gdzie znajdowat sig
rowerzysta, rysuje czarny kwadrat (pierwszy przedmiot z banku 0) i robi krok naprzod.
Catos¢ powtarzana jest 14 razy — az do momentu, gdy rowerzysta dojedzie do prawej
krawedzi sceny.

i

Rys. 4.
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f Cwiczenie 5. Tworzymy animacje jadacego rowerzysty

1. Korzystajac z przykiadu 3., utworz program, w ktorym po ekranie porusza sie
rowerzysta (rowerzyste znajdziesz w banku 10).
2. Zapisz program w pliku pod nazwa rowerzysta.bpr.



/ Cwiczenie 6. Zmieniamy animowany element

1. Zmodyfikuj animacje z przyktadu 3., aby zamiast rowerzysty po ekranie jechat
samochdd (samochdd znajdziesz w banku 10).
2. Zapisz program w pliku pod nazwa samochaod.bpr.

n Zmiana pozycji Baltiego

Potozenie Baltiego zmieniamy, uzywajac polecen ldz, W prawo zwrot, W lewo zwrot.
Jak mozna to zrobic¢ inaczej?

Scena w programie Baltie zawiera 150 pol ulozonych 0 » 14
w dziesigciu wierszach 1 pigtnastu kolumnach. Pozycjg 00,0 14,0
Baltiego na ekranie mozna zmieni¢, korzystajac z ele-
mentow okreslajacych wspoélrzedne pola (rys. 5.).

Liczba przed przecinkiem okresla kolumne (liczong
od 0 do 14), a liczba po przecinku — wiersz (liczony od 0~ 9 [0.8 14,9
do 9). Wspotrzedne pola w lewym gornym rogu sceny Rys. 5. Okreslanie
to (0,0), a w prawym dolnym rogu — (14.9). wspéirzednych pola

Na przyklad polecenie 2 1,¢ 7 > S -przenam Baltiego do 06sme

kolumny (liczac od lewej) 1 szostego wiersza (liczac od gory). Pozycje Baltiego usta-
o]

lamy, korzystajac z elementu Baltie . Polecenia okreslania wspotrzednych
1 element Baltie sa dostgpne w rozszerzonym panelu polecen po wybraniu trybu
Programowanie/Zaawansowany.

f Cwiczenie 7. Zmieniamy pozycje Baltiego

kolumny.bpr.

1. Wybierz tryb Programowanie/Zaawansowany.
2. W obszarze roboczym umieSc polecenia pokazane na rysunku 6.
3. Uruchom program i zaobserwuj, co Sig stanie.
4. Uzupelnij program, zmieniajac pozycje -
Baltiego, tak aby w pietnastej kolumnie :‘5} 6
posadzit osiem tulipanow (zaczynajac 2 [ 90 ()
od drugiego wiersza). Zauwaz, ze Baltie jli
po wyczarowaniu wisienek i choinek 8 | @9
pozostat odwrdcony przodem. g‘ 0 l]
9. Zapisz program w pliku pod nazwg 7
1

SE 2 000

Rys. 6. Program — ¢wiczenie 7.




f Cwiczenie 8. Zmieniamy pozycje Baltiego

1. Utwaorz program, w ktorym Baltie umiesci na srodku czwartego wiersza od gory
napis INFORMATYKA. Zastosuj zmiang pozycji Baltiego, ustalajac wspdlirzedne tak,
aby Baltie od razu umieszczal poprawnie napis. Ustaw szybkosc Baltiego na 3 i dodaj
element Czarowanie bez chmurki. Podczas umieszczania napisu Baltie powinien
by¢ niewidoczny.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa informatyka.bpr.

E Tworzymy zfozone animacje

Chcielibysmy, aby drzwi domku otwieraly sie i zamykaty (po wejsciu Baltiego) ptynnie,
jak na filmie. W jaki sposdb wykona¢ w programie Baltie animacje otwierania
i zamykania drzwi?

Do tworzenia animacji mozemy wykorzystac polecenia rozszerzonego panelu polecen
po wybraniu trybu Programowanie/Zaawansowany.

-ﬁ?é Przyktad 4. Definiowanie animowanego przedmiotu

1. Wybierz tryb Programowanie/Zaawansowany.

2. Na poczatku wiersza umiesc element Przedmiot animowany . :
a nastepnie dwa przedmioty pokazujace poczatkowa i koncowg faze animacii.
Moze to by¢ np. pierwszy i ostatni przedmiot z serii drzwi z banku 3, czyli drzwi

EaEEEN

zamkniete i calkowicie otwarte: .

3. Na koncu wiersza umiesc element Odtwarzaj animacje s :

4. W drugim wierszu umies$c¢ polecenie Czekaj.

Program powinien wygladac nastepujaco:
Uwagi:
* W bankach przedmiotow (np. banku 3, 8, 9, 10) sg serie przedmiotow, z ktérych

kazdy przedstawia pojedyncza faze animacji, np. Sil==
w banku 3.
» Kazdy blok polecen animacji musi zaczynac sie od elementu Przedmiot animowany.

% Cwiczenie 9. Otwieramy | zamykamy drzwi oraz umieszczamy Baltiego w domku

1. Utworz i wykonaj program opisany w przykiadzie 4.

2. Skopiuj do drugiego wiersza polecenia z pierwszego wiersza. Zamien miejscami
przedmioty, na ktérych umieszczone sg drzwi. Uruchom program. Co zauwazasz?

3. Dodaj takie polecenia, aby Baltie po otwarciu drzwi wszedt do Srodka (zrobit krok
do przodu, odwrocit sie tylem i zniknat). Nastepnie drzwi powinny sie zamkngc.

4. Zapisz program w pliku pod nazwa animacjal.bpr.



% Cwiczenie 10. Definiujemy przedmiot animowany | wykorzystujemy go

1. Pokazane na rysunku 7. polecenia realizujg nastepujgce zadanie:
Baltie buduje dom. Nastepnie podchodzi do drzwi, otwiera je, wehodzi do domu
I zamyka drzwi za sobg. Do otwierania i zamykania drzwi zastosuj definiowanie
przedmiotu animowanego.
Przeanalizuj rysunek 7. i omow, ktore z czynnosci sg realizowane przez poszczegolne
wiersze programu.

2. Otworz program animacjai.bpr zapisany w ¢wiczeniu 9. i dodaj do niego takie
polecenia, aby zostalo wykonane zadanie podane w punkcie 1.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwg.

Aby otworzy¢ program
zapisany w pliku, powinien
by¢ wybrany tryb
Programowanie.

Rys. 7. Program — ¢wiczenie 10.

/ Cwiczenie 11. Umieszczamy Baltiego w oknie

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 10., aby Baltie po wejsciu do domu

| uptywie dwoch sekund pokazat sie w oknie (wykorzystaj przedmiot %z banku 0).
Na poczatku programu dodaj Czarowanie bez chmurki.
2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wykorzystujac polecenia animacji 1 wspotrzedne pola, mozemy sprawié, ze ani-
mowany przedmiot bedzie zmienial swoje polozenie, np. ptak bedzie latal, kon — cho-
dzil, rybka — ptywala, rowerzysta — jezdzil.

Do okreslenia puczqtku 1 konca animacji wykorzystujemy elementy:

. [

Poczatek animacji --=-=:1 Koniec animacji

EEEEEE

Czas trwania animacji ustalamy, korzystajac z elementu Czas animacji @

£

< Przykiad 5. Zmienianie pofozenia animowanego przedmiotu — lecacy ptak

1. Na poczatku wiersza ustaw element Przezroczystosc Q
Zdefiniuj nowy przedmiot animowany — pnruszaiacegn skrzydtami ptaka (bank 3).

.IEIHI.

2. Ustaw czas trwania animacji na 3 sekundy: - 3 0 (l ﬁ ‘
3. Ustaw poczatek animacji w prawym gérnym rngu sceny

1 4 , 0

(ptak stamtad rozpocznie lot): ===-=
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Ptak zakonczy lot w czwartej kolumnie i szostym wierszu.

Uwaga: Jesli nie okreslimy wspoirzednych konca animacji, to zakorczy sie ona w polu
przed Baltiem.

Cwiczenie 12. Tworzymy animacije lotu ptaka

1. Utwdrz i wykonaj program opisany w przyktadzie 5.

2. Zmien kilkakrotnie wspoirzedne poczatku i zakonczenia animacji i obserwuij,
C0 sie dzieje po uruchomieniu programu.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa animacja2.bpr.

Cwiczenie 13. taczymy kilka animaciji w jeden program

1. Otworz program animacjal.bpr (zapisany w ¢wiczeniu 11.). W przedostatnim wierszu
programu, przed poleceniem Czekaj, dodaj pierwszy wiersz programu utworzonego
w ¢wiczeniu 12.

2. Uruchom program i sprawdz, co sie zmienilo.

3. Zmien wspofrzedne poczatku i konca animaciji ptaka, aby zaczynat lot w prawym
gornym rogu sceny, a konczyl nad dachem domu.

4. Zapisz plik pod tag sama nazwa.

Wskazowka: Mozesz skopiowac polecenia z programu zapisanego w pliku animacja2.bpr

do Schowka i wklei¢ do programu animacjal.bpr.

Cwiczenie 14. Tworzymy animacje idacego konika

1. Do programu utworzonego w ¢wiczeniu 13. dodaj kolejng animacje — konika idacego
zZ prawego dolnego rogu sceny w Kierunku domu. Kon ma zatrzymac sie obok
budynku, tak jak pokazano na rysunku 8. Przedmioty do animacji konia znajdziesz
w banku 10.

2. Dodaj numer 2 do animacji ptaka i numer 3 do animacji konika. Ustaw liczbe

3. Uruchom program. Po wykonaniu programu z animacjami na scenie powinien pojawic
sie obraz jak na rysunku 8.
4. Zapisz plik pod nazwa animacja3.bpr.



Rys. 8. Efekt wykonania
programu — cwiczenie 14.

Wskazowki (Cwiczenie 14.):
* Wybierz element animowany z banku 10 — konika idacego w lewa strone.

» Element Liczba powtorzen okresla liczbg powtorzen faz animacji. Dodaje sig go w celu
zwiekszenia ptynnosci ruchu.

Za elementem Przedmiot animowany mozemy umiescic liczbe od 1 do 100,
okreslajacg numer (oznaczenie) animowanego przedmiotu. Jesl nie podamy zadnej
liczby, przedmiot otrzyma numer 1. W programie pokazanym na rysunku 9. najpierw
w trzech wierszach zdefiniowano trzy animowane przedmioty, okreslajac ich numery.
W nast¢pnych wierszach odtwarzamy kolejno animacje o podanych numerach.

ﬁ Cwiczenie 15. Okreslamy kolejno$¢ odtwarzania animacii

1. Umies¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 9.
Uruchom program. Zmien kolejno$¢ odtwarzania animaciji
i ponownie uruchom program.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg animacja4.bpr.
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Rys. 9. Definiowanie trzech animowanych przedmiotéw — ¢wiczenie 15.

Aby animacja wszystkich zdefiniowanych przedmiotow powtarzata sig, nalezy po-
lecenia odtwarzania animacji ujg¢é w nawiasy klamrowe 1 okresli¢ liczbg powtorzen
np. na nieskonczonos¢. Dodanie jedynki oznacza, ze wszystkie animacje beda uru-
chomione jednoczesnie (rys. 10.).

Cwiczenie 16. Stosujemy réwnoczesna animacje
kilku przedmiotow

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 15.,
aby mis, rybka i mysz poruszaty sie
rownoczesnie.

2. Zapisz plik pod tag samg nazwa.

Rys. 10. Wszyscy razem — ¢wiczenie 16.



B Sztuczki w programie Baltie

Sztuczka 1.

Za pomoca wspolrzednych mozna umieszcza¢ przedmioty w wybranych miejscach
na scenie. Na przyklad polecenia pokazane na rysunku 11. spowodujg wyczarowa-
nie w czternastej kolumnie 1 drugim wierszu chmurki, a w piatej kolumnie 1 pigtym
wierszu — zabki.

-
I

?ﬁ] Rys. 11. Przykiad ustalania pofozenia
== przedmiotow na scenie — sztuczka 1.

Sztuczka 2.

Element Baltie -2 stuzy rowniez do zmiany Baltiego na postac animowana.

Na przyktad polecenie J zamieni Baltiego w zotwia (z banku 8).

f Cwiczenie 17. Zmieniamy wyglad Baltiego

1. Zamien Baltiego w animowanego
chiopca (z banku 9). Umiesé
w obszarze roboczym polecenia
pokazane na rysunku 12.

2. Uruchom program. Opowiedz,
jakie czynnosci wykonywane sg
w kolejnych wierszach programu.

3. Zmien Baltiego na inng
postac animowang z banku 9,
np. dziewczynke, i uruchom
ponownie program.

4. Zapisz program w pliku pod nazwa
sztuczka2.bpr.

Wskazowka: Do animowania Baltiego wykorzystywany jest przedmiot oraz
dwadziescia przedmiotow z banku 9, ktore odzwierciedlajg wszystkie mozliwe fazy ruchu
chiopca w czterech mozliwych kierunkach.

&
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.
Rys. 12. Zmiana postaci
Baltiego — sztuczka 2.
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Sztuczka 3.

W przyp?ldku bardziej Skpmpllknwgnyc:}} Baltie wyczaruje worek z pienigdzmi
programoOw przydatna jest mozliwos¢ :
wstawiania komentarzy. Komentarz to 3 -}

tekst opisujacy fragment programu. Nie ~ Baltie bedzie chodzit dookotaworka [N

ma on zadnego wplywu na dzialanie S0 i ..} __‘_°|1 _U

programu, ale ulatwia jego zrozumienie
(rys. 13.). Rys. 13. Umieszczanie komentarza — sztuczka 3.




Komentarz wstawiamy, umieszczajac przed danym fragmentem programu lub

na koncu danego wiersza element Komentarz tekstowy . Wewnatrz elementu
Komentarza (po pojawieniu si¢ kursora tekstowego) mozemy wprowadzic¢ tekst, np.
Baltie wyczaruje worek = pienied=mi. Po zakonczeniu wpisywania tekstu naciskamy
klawisz Enter lub klikamy w obszarze roboczym.

Aby zmieni¢ tres¢ komentarza, nalezy klikng¢ go mysza i nacisng¢ klawisz F2.

Sztuczka 4.

Sceng¢ utworzona w trybie Budowanie mozna wczytac do programu. Scena 1 program
powinny by¢ zapisane pod ta sama nazwa wlasciwa 1 w tym samym miejscu (nosniku,
folderze).

®l$§ Przyktad 6. Wczytywanie sceny do programu

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

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

4. Kliknij przycisk z nazwa sceny e 00

5. Przenies sceng na obszar roboczy programu (-}

6. Polecenie wstawienia sceny (-) zostanie umieszczone w obszarze
roboczym programu.

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

77! Warto zapamietaé

* 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 wyswietlanego przedmiotu (np. drzwi sig otwierajg, grzyb rosnie),
— zmiang pozycji przedmiotu (chlopiec chodzi, rowerzysta jedzie, rybka plynie).

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

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



n Pytania
1.

Jakie operacje na fragmencie programu mozna wykonywac¢ w Srodowisku
programowania Baltie?
2. W jaki sposob mozemy utworzy¢ prosta animacje w programie Baltie?
3. Jak zmieni¢ pozycje Baltiego, aby znalazt si¢ w prawym dolnym rogu ekranu?
Podaj dwa rozwigzania.
4. Jak sprawic, aby drzwi w wybudowanym domku otwarly sie, a nastepnie zamknely?
Podaj dwa rozwigzania.
W jaki sposob mozna zmieni¢ wyglad Baltiego?
Po co wstawiamy do programow komentarze?
7. W jaki sposob mozna wczytac scene do programu?

E Zadania

1. Otworz plik zapisany w ¢éwiczeniu 1. Uzupeinij program, aby czarodziej wyczarowat
podwojng ramke skiadajaca sie z zegarow. W razie potrzeby stosuj operacje na
fragmencie programu. Zapisz program w pliku pod nazwa ramkaZ2.bpr.

2. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje schody skiadajace sie z dziewieciu
stopni, umieszczone podobnie jak pokazano na rysunku 2. Wszystkie stopnie majg by¢
jednakowego koloru, a na kazdym powinna by¢ ustawiona zielona zabka. Na koncu
Baltie ma zniknac. Zapisz program w pliku pod nazwa Zabki.bpr.

3. Uzupetnij program zapisany w zadaniu 2., aby Baltie, schodzac w dof, zamieniat kazda
zabke na ksiezniczke. Na koncu Baltie powinien znikng¢. Zapisz program w pliku pod
nazwa ksiezniczki.bpr.

4. Utworz program, w ktorym czarodziej obejdzie calg scene w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazowek zegara. Na koniec powinien by¢ zwrocony przodem do nas.
Zapisz program w pliku pod nazwg dookolal.bpr.

5. Zmien program zapisany w zadaniu 4., aby Baltie szed! w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara. Zapisz program w pliku pod nazwa dookofa2.bpr.

6. Uzupelnij program pokazany na rysunku 14., aby niewidzialny Baltie z szybkoscia 7
wyczarowatl bez chmurki pod wyswietlonymi liczbami kolejne liczby parzyste,
zaczynajac od 2. Na koniec Baltie powinien sig pojawic i ustawi¢ przodem po lewej
stronie liczby 2. Zapisz program w pliku pod nazwa liczby.bpr.

D

Rys. 14. Program — zadanie 6.

7. Na podstawie animacji z przykiadu 2. utworz program, w ktdrym matpka zrobi piec
przysiadow. Zapisz program w pliku pod nazwa skoki.bpr.



10.

1.

12.

Rys. 15. Baltie jako rowerzysta - zadanie 8. Rys. 16. Mi i pitki - zadanie 9.

Utwdrz program, w ktérym Baltie wybuduje w drugim wierszu od dofu szarg droge
(skorzystaj z przedmiotu z banku 0). Nastgpnie Baltie powinien przejechac po niej jako
rowerzysta (rys. 15.) od prawej do lewej krawedzi sceny. Zapisz program w pliku pod
nazwa rower.bpr.

Wskazowka: Zmien postac Baltiego na rowerzyste (pierwszy przedmiot z serii
rowerzysta z banku 10), wstaw elementy Przezroczystos¢ i Czarowanie bez chmurki,
ustaw szybkosc na 5.

Utworz program, w ktorym Baltie znajdzie sie w polu o wspdtrzednych (4,3), zmieni
swojg postac na misia (pierwszy element z serii mis z banku 10) i wyczaruje prostokat
z pitek — tak jak pokazano na rysunku 16. Na koniec Baltie jako mi$ powinien stangc
na gornej srodkowej pitce. Zapisz program w pliku pod nazwa mis.bpr.

Wskazowka: Pamietaj o wigczeniu przezroczystosci przedmiotu.

Przygotuj animacje rybki ptywajacej tam i z powrotem po ekranie. Zapisz program

w pliku pod nazwa rybka.bpr.

Utworz program, w ktorym Baltie chodzi wokot worka (sztuczka 3., rys. 13.). Dodaj
do programu odpowiednie komentarze. Uruchom program. Nastepnie zmodyfikuj
program, zamieniajgc worek na samochod i popraw komentarze. Zapisz program

w pliku sztuczka3.bpr.

Korzystajac z przykiadu 5., utworz program, w ktérym w pierwszym gornym wierszu
sceny od prawe| strony do lewej leci ptak, a w dolnym wierszu, od lewej strony

do prawej, biegnie myszka ﬂ'l (bank 10). Zapisz program w pliku pod nazwa
ptak i mysz.bpr.

Dla zainteresowanych

13.

14,

Napisz program, w ktérym Baltie wybuduje dom z dwoma oknami i dwojgiem drzwi.
Po wybudowaniu domu Baltie powinien wej$¢ do domu drzwiami umieszczonymi

Z lewej strony i znikng¢. Po dwdch sekundach powinien pokazac sie w lewym oknie,
a po chwili znikna¢ z niego i pokazac sie w prawym. Nastepnie powinien zniknac

zZ prawego okna, otworzyC prawe drzwi, stanac¢ w nich przodem (widoczny), wyjsc,
zamknac za sobg drzwi i stanac przodem z prawej strony domku. Zastosuj animacije
drzwi (przykiad 4.). Zapisz program w pliku animacjad.bpr.

Wskazowka: Wstaw numer 2 przy animaciji otwierania drzwi prawych i ich zamykania
(drugie drzwi traktowane sg jak nowy przedmiot animowany).

Otworz program zapisany w zadaniu 13. Wzorujac sie na cwiczeniach z punktu 3.
tego tematu, dodaj do sceny animacje fruwajacego ptaka. Ustal parametry wediug
wiasnego pomystu. Pod dom, zamiast konia, moze podjecha¢ samochdd. Zapisz plik
pod t3 samg nazwa.



Rys. 17. Wyglad sceny po wykonaniu programu — zadanie 13.

15. Utworz program, w ktdrym Baltie zbuduje na scenie szachownice. Zapisz program
w pliku pod nazwa szachownica.bpr.

16. Utworz program i zapisz go w pliku pod nazwa /abirynt.bpr. Korzystajac ze sztuczki 4.,
przejdz do trybu Budowanie i zbuduj sceng z labiryntem. Zapisz sceng w pliku pod
nazwa labitynt.s00 w tym samym folderze co program. Wczytaj utworzong sceng
do programu. Nastepnie Baltie powinien przej$¢ po korytarzach labiryntu do drzwi,
zaczynajac droge od lewego dolnego rogu sceny. Postaraj sie, aby przeszedt
najkrotszg drogg. Zapisz program pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Na rysunku 18. pokazano przykiadowa scene z labiryntem. Start
(czyli poczatek drogi czarodzieja) wyrdzniono przedmiotem w kolorze fioletowym.

17. Zmodyfikuj program /abirynt.bpr zapisany w zadaniu 16., aby czarodziej , zostawial
po sobie $lad”, czyli umieszczat na sciezce, po ktorej idzie, przedmioty w jednym
kolorze, np. fioletowym. Zapisz program pod tg samg nazwa.

18. Utworz program, do ktorego wezytasz zaprojektowang przez siebie scene. Zaplanuj
| utworz polecenia dla czarodzieja wedtug wiasnego pomystu — wykorzystaj poznane
mozliwosci programu Baltie.
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Rys. 18. Przyktadowa scena z labiryntem — zadanie 16.



