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Rys. 2. Przykiad sceny
— ¢wiczenie 1.

Cwiczenie 2. Tworzymy negatyw sceny

1. Po prawej stronie sceny zbuduj kompozycje na wzor pokazanej na rysunku 3.
Przedmioty koloru zoitego umies¢ w srodkowej kolumnie.

2. Po lewej stronie sceny zbuduj kompozycije, ktéra bedzie negatywem kompozycji
z prawej czesci: przedmioty koloru czarnego zamieniaj na przedmioty koloru
biatego (i na odwrot), a przedmioty koloru ciemnoszarego — na przedmioty koloru
jasnoszarego (i na odwrat).

3. Zapisz scene w pliku pod nazwa negatyw.s00.

Wskazowki:
» Stosuj kopiowanie przedmiotow.
* Przedmiot w kolorze czarnym jest umieszczony w lewym gornym rogu banku 0.

Cwiczenie 3. Tworzymy kompozycje symetryczna

1. Po lewej stronie sceny zbuduj klomb taki jak pokazano na rysunku 4. Przedmioty
koloru pomaranczowego umies¢ w Srodkowej kolumnie.

2. Po prawej stronie sceny zbuduj klomb, ktory bedzie lustrzanym odbiciem klombu
Z lewej czesci. O takich obrazach mowimy, Ze sg Symetryczne.

3. Zapisz scene w pliku pod nazwa klomb.s00.

Rys. 3. Tworzenie negatywu — ¢wiczenie 2. Rys. 4. Fragment kompozyciji
symetrycznej — cwiczenie 3.



Jesl na przedmiocie umieszczonym na scenie wyczarujemy inny przedmiot, to

pierwszy przedmiot zostanie zastgpiony drugim.,

Cwiczenie 4. Wyczarowujemy Baltiego lecacego na spadochronie

W trybie Czarowanie wydaj czarodziejowi nastepujace polecenia: [} Uwaga

1. Obrac sie w lewo.
|dZ dziewiec krokow i obroé sie w prawo.

2
3. Wyczaruj przeﬁmmtm bank 8).
4

. Obro¢ sie w prawo, idZ jeden krok i obro¢ sie w lewo.

5. Wyczaruj przedmiot g (bank 8).
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W trybie Czarowanie
nie mozna cofnac
wykonanej operacji ani
usung¢ wyczarowanego
przedmiotu.

Cwiczenie 5. Ucieczka z labiryntu — sterujemy czarodziejem

1. W trybie Budowanie zbuduj labirynt identyczny z pokazanym n »
waga

na rysunku b.

2. Wybierz tryb Czarowanie i przeprowadzZ Baltiego najkrotsza

droga do wyjscia z labiryntu.
3. Zapisz scene w pliku pod nazwa /abirynt.s00.
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Jesli czarodzie) ma wyczarowac kilkakrotnie ten
sam przedmiot, nie trzeba wybiera¢ go za kazdym
razem zbanku. Wystarczy klikna¢ ostatnio wy-
brany przedmiot, ktory pojawia si¢ obok polecenia
Wyczaruj z wyborem na pasku narzedzi (rys. 7).
Baltie ponownie umiesci ten przedmiot na scenie. Po
kazdym umieszczeniu przedmiotu na scenie nalezy
wyda¢ Baltiemu polecenie zmiany polozenia. Inaczej
przedmioty zostang umieszczone jeden na drugim.

Cwiczenie 6. Wyczarowujemy przedmioty

1. Wtrybie Czarowanie wyczaruj na scenie psa
podobnego do pokazanego na rysunku 8.
Wybierz tylko raz przedmiot z banku przedmiotow.
2. Zapisz scene w pliku pod nazwg pies.s00.

Wskazdwka: Przedmiot w kolorze pomaranczowym
znajdziesz w banku 0.

Znajomosc¢ zasad
sterowania czarodziejem
w trybie Czarowanie
bedzie przydatna

do tworzenia programow
w trybie Programowanie.

Rys. 6. Labirynt — ¢wiczenie 5.
W lewym dolnym rogu jest
widoczny Baltie

Rys. 7. Ostatnio wybrany
przedmiot wySwietlony

na pasku narzedzi w trybie
Czarowanie

Rys. 8. Pies — ¢wiczenie 6.



Q};ﬁ; Przyktad 2. Tworzenie i uruchomienie prostego programu

1. Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).
2. W obszarze roboczym umiesc polecenia pokazane na rysunku 11.
« W pierwszym wierszu Baltie wyczarowuje drzwi, idzie krok do przodu, wyczarowuije
okno i odwraca sie w lewo.
» W drugim wierszu Baltie wyczarowuje lewg czesS¢ dachu, odwraca sie w prawo,
idzie krok do przodu, odwraca sie w lewo, wyczarowuje prawg czesc dachu.
« W trzecim wierszu umieszczone jest polecenie Czekaj — Baltie czeka na nacisnigcie
klawisza na klawiaturze lub przycisku myszy, aby wykonac kolejne polecenia.

3. Uruchom program, klikajac przycisk Start .' na pasku narzedzi.
Po uruchomieniu programu Baltie wyczaruje domek. Scena z wykonanym programem
pojawi sig w oddzielnym oknie (rys. 12.).

Rys. 11. Program — przyklad 2. Rys. 12. Domek — efekt wykonania programu
z przykfadu 2. Czarodziej pozostal odwr6cony
tytem przed oknem

74 Aby zapisac program, nalezy wybrac opcje menu Program/Zapisz jako,
& ) a nastepnie wskazac miejsce, w ktérym program ma zostac zapisany.
Programy tworzone w srodowisku Baltie zapisywane s z rozszerzeniem bpr.
Aby otworzy¢ zapisany program, nalezy skorzystac z opcji
Program/Otwérz/Nowy.

;& Cwiczenie 7. Tworzymy pierwszy program

1. Korzystajac z przykiadu 2., utwarz program, w kidrym Baltie wybuduje maty domek.
2. Uruchom program. Poréwnaj otrzymany wynik z efektem pokazanym na rysunku 12.
3. Zapisz program w pliku pod nazwa domek.bpr.

Wskazowki przydatne przy tworzeniu programow

« W trybie Programowanie przedmioty sa automatycznie umieszczane w kolejnych
wierszach, poczawszy od lewego gornego rogu obszaru roboczego, niezaleznie
od tego, w ktorym miejscu sceny je upuscimy.

* Na koncu programu warto umiesci¢ polecenie Czekaj a Jesh tego nie zrobi-
my, okno z programem zamknie si¢ natychmiast po jego wykonaniu.

* Elementy kodu programu mozna kopiowac tak samo, jak przedmioty w trybie
Budowanie.
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Cwiczenie 10. Modyfikujemy program

1.

&

Uzupetnij program zapisany w ¢wiczeniu 9., tak
aby po dwdch sekundach Baltie byt widoczny
w oknie.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki: Rys. 13. Domek z czarodziejem

Zanim zaczniesz dodawac kolejne polecenia, w oknie — cwiczenie 11.

usun polecenie Niewidzialny -2 |- latwiej

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

Aby Baltie pojawil sig¢ w oknie, zastap przedmint% przedmiotem ﬁ

Warto zapamietac

Scena w programie Baltie to prostokatny obszar, na ktérym umieszczamy przedmioty.
Przedmioty dostepne w programie Baltie zgrupowane sg w bankach przedmiotow.

W trybie Budowanie budujemy sceny, umieszczajgc przedmioty na scenie.

W trybie Czarowanie wydajemy polecenia czarodziejowi, ktory buduje scene.
Program to lista polecen dla komputera, zapisanych w zrozumialy dla niego sposab.
W trybie Programowanie najpierw przygotowujemy w obszarze roboczym

wszystkie polecenia dla czarodzieja, a dopiero pozniej sg one wykonywane (scena

z wykonywanym programem widoczna jest w oddzielnym oknie).

Pytania
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Czym jest scena i ile miesci sie na niej przedmiotow?

Jakie tryby pracy sg dostepne w programie Baltie?

Czym sie rozni tryb Budowanie od trybu Czarowanie?

Jakie polecenia mozna wydac czarodziejowi w trybie Czarowanie, aby zmieniat on
polozenie na scenie?

Na czym polega tworzenie programu w Srodowisku Baltie?

W jaki sposob sterujemy czarodziejem w trybie Programowanie?

Podaj przykiad zastosowania polecenia Czekaj.

Zadania
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Przedmioty w programie Baltie majgq wysokosS¢ 29 i szerokosSc 39 pikseli. Oblicz, jakie
wymiary (w pikselach) ma cala scena.

W trybie Budowanie zbuduj sceneg z Baltiem lecacym na spadochronie. Dodaj

chmury u gory ekranu i fgke na dole. Zapisz scene w pliku pod nazwg Baltie

na spadochronie.s00.

W trybie Budowanie wybuduj scene, w ktorej prawa czes¢ bedzie negatywem lewej.
Zapisz sceng w pliku pod nazwa negatyw1.s00.

W trybie Budowanie zbuduj symetryczng kompozycje. Zapisz scene w pliku pod nazwg
symetriai.s00.



Rys. 14. Domino — zadanie 5.

5.

1.

12.

Zbuduj scene taka jak pokazana na rysunku 14. Nastepnie dodaj do lewej czesci
domina prawa czesc, tak aby suma oczek domina byta podzielna przez liczbe podana
obok. Czy w kazdym przypadku istnieje tylko jedno rozwigzanie? Zapisz scene w pliku
pod nazwg domino.s00.

W trybie Budowanie utworz scene wediug wiasnego pomysiu. Zapisz scene w pliku
pod nazwg okreslajaca jej temat.

Sprawdz, czy chodzac Baltiem po scenie (w trybie Czarowanie), moZna wyj$¢ poza
obszar ekranu.

Z pomocg czarodzieja wyczaruj swoje imie w pigtym wierszu od gory sceny. Zapisz
sceng w pliku pod nazwa imig.s00.

Otworz plik klomb.s00 zapisany w ¢wiczeniu 3. Wybierz tryb Czarowanie. Z pomoca
czarodzieja zamien niebieskie kwiatki na jeze (bank 12). Staraj sie, aby czarodziej
wykonal jak najmniej ruchdw. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

. Z pomocg czarodzieja wyczaruj wielbfada takiego jak pokazany na rysunku 15.

Na koniec ustaw czarodzieja na wielbigdzie. Zapisz scene w pliku pod nazwa
wielblad.s00.

Rys. 15. Wielbtad — zadanie 10. Rys. 16. Litera G — zadanie 11.

W trybie Programowanie utworz program, w ktorym Baltie zbuduje na scenie
pierwsza litere twojego imienia z kolorowych przedmiotow (na rysunku 16. pokazana
jest litera G). Zapisz program w pliku pod nazwa litera.bpr.

W trybie Programowanie umiesSc¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane

na rysunku 17a. Uruchom program i objasnij przebieg jego dziatania. Uzupefnij
program, tak aby Baltie dokonczyt budowanie zamku pokazanego na rysunku 17b.
Po wybudowaniu muréw zamku Baltie powinien odpoczac 3 sekundy. Nastepnie ma
zbudowac wieze, ustawic na niej choragiewke i stanac obok. Zapisz program w pliku
pod nazwa zamek.bpr.



Lrlirk

Jr
& ]

13.

14.

15.

o1 P bE FiY
Y-

Rys. 17a. Program — zadanie 12.

Rys. 17b. Zamek — zadanie 12.

W trybie Programowanie umie$¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane

na rysunku 18. Uruchom program i objasnij przebieg jego dzialania. Uzupeinij program,
tak aby czarodziej zawrocif, poczekat 2 sekundy i zastapit przedmioty w kolorze
zielonym dwiema cyframi. Cyfry powinny utworzyc¢ taka liczbe, aby wynik podany po
znaku ,=" byl poprawny. Na koncu Baltie powinien znikna¢. Zapisz program w pliku
pod nazwa dzialaniel.bpr.

/modyfikuj program utworzony w zadaniu 13., tak aby Baltie wykonal wymyslone
przez ciebie dzialanie. Zapisz program w pliku pod nazwa dzialanie2.bpr.

Utworz program, w ktérym Baltie wybuduje droge i ustawi na niej samochody jak na
rysunku 19. Po trzech sekundach Baltie powinien, idac z prawej strony sceny, zamienic¢
niebieskie samochody na czerwone, a czerwony na niebieski. Zapisz program w pliku
pod nazwa samochody.bpr.
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Rys. 18. Program - zadanie 13. Rys. 19. Samochody H

16.

Dla zainteresowanych

17.

18.

19.

na drodze — zadanie 15.

Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 15., tak aby po prawej stronie sceny Baltie
zbudowal garaz wediug twojego pomystu. Zapisz program w pliku pod nazwa
garaz.bpr.

Po lewej stronie sceny zbuduj
kompozycje na wzor pokazanej na
rysunku 20. Po prawej stronie sceny
zbuduj kompozycje, ktora bedzie
lustrzanym odbiciem kompozycji z lewej
czesci. Zapisz scene w pliku pod nazwg
symetria.s00.

Utworz program, w ktorym Baltie
przejdzie trzy razy dookofa sceny. Rys. 20. Lewa czes$¢ sceny — zadanie 17.
Pierwsze okrazenie powinien zaczac

od lewego dolnego rogu sceny, idac

w prawo po polach umieszczonych

najblizej krawedzi sceny, drugie okrazenie powinien zaczac po dwoch sekundach

0 jedno pole dalej od kazdej krawedzi sceny, a trzecie — po trzech sekundach o dwa
pola dalej. Zapisz program w pliku pod nazwa trzy okrgzenia.bpr.

Utworz program, w ktorym powstanie scena wedtug twojego pomysiu.




