Programowanie
w Srodowisku Baltie

1. Tworzenie programu
2. Powtarzanie polecen
2.1. Petla prosta
2.2. Petla w petli
3. Sytuacje warunkowe
Zmienne i obliczenia
5. Stosowanie procedur

-

g Warto powtdrzyé

1. Czym jest program komputerowy?

2. Czym jest jezyk programowania?

3. Na czym polega przypisanie warto$ci zmiennej w programie komputerowym?
4. Czym jest podprogram?

5. Kiedy mamy do czynienia z sytuacjq warunkowg?

6. Naczym polega iteracja?

n Tworzenie programu

Tworzenie programu w srodowisku Baltie polega na ulozeniu ciggu polecen (instrukcji
jezyka programowania), ktére komputer powinien wykona¢. W tradycyjnym progra-
mowaniu polecenia zapisywane s3 tekstowo, natomiast w Baltie instrukcje tworzace
kod programu reprezentowane sg przez elementy graficzne wybierane z panelu pole-
cen (rys. 1.) 1 przedmioty wybierane z bankéow przedmiotow.

Wszystkie polecenia tworzace program umieszczamy w obszarze roboczym, a na-
stepnie uruchamiamy program. Polecenia programu wykonywane sa w kolejnosci
wierszy od lewej do prawej. Raz utworzony program mozna uruchomi¢ wiele razy.
Mozna go tez modyfikowac.

4 Aby utworzyé program, nalezy:
& » wybrac tryb pracy — Tryby/Programowanie, np. Nowicjusz,
 umiescic na scenie kod programu, skladajacy sie z elementdw (polecen)
wybieranych z panelu polecer i przedmiotow (danych) wybieranych z banku
przedmiotdow,

» uruchomic program, naciskajac przycisk "
Efekt wykonania programu zobaczymy w oddzielnym oknie.
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Rys. 1. Okno programu Baltie otwarte w trybie Programowanie/Nowicjusz.
Na scenie jest widoczny krotki kod programu

Pierwsze trzy polecenia w panelu polecen dotycza zmiany polozenia czarodzieja
Baltiego. Konkretne polecenie wybieramy zaleznie od czynnosci, jaka Baltie ma wy-

kona¢, np.: Idz

Czekaj @

-E L W lewo zwrot W prawo zwrot ﬂ Niewidzialny @

Liczbe krokow, jaka ma przeby¢ czarodzie), okreslamy, umieszczajac przed po-

leceniem Idz przedmiot z odpowiednia cyfra (cyframi), np. #3._&J (trzy kroki),

| -} ‘(dwanaécic krokow).

Wszystkie polecenia opisane s3
w Pomocy do programu Baltie.

Rys. 3. Wynik dzialania programu
po modyfikacji — ¢wiczenie 1.

Polecenie Czekaj %@ powoduje oczekiwanie
czarodzieja na nacisniecie dowolnego klawisza lub
przycisku myszy. Jesli chcemy okreslic czas czekania,
nalezy po poleceniu wstawi¢ liczbe okreslajgcg czas
w milisekundach (1 sekunda to 1000 milisekund).

Nalezy dbac o czytelnos¢ programu
i nie umieszcza¢ wszystkich polecen
w jednym wierszu.

Na rysunku 2. polecenia umieszczono w pig-
ciu wierszach — trzy z nich zaczynaja si¢ od polece-
nia zmiany kierunku ruchu Baltiego w lewo. Kazdy

wiersz konczy si¢ poleceniem Koniec wiersza ,

f Cwiczenie 1. Piszemy program w Baltie

1. W obszarze roboczym umiesc polecenia
pokazane na rysunku 2. i uruchom program.

2. Zmodyfikuj program, aby otrzymac dom, jaki
pokazano na rysunku 3. Postaraj sig zastosowac
jak najmniej polecen.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Domek.



H Powtarzanie polecen

Zamierzamy utworzyc¢ program, w ktorym powstanie droga skladajaca sig

z trzynastu jednakowych przedmiotow. Aby wyswietli¢ jeden przedmiot, Baltie musi
go wyczarowac i przejsc jedno pole. Czy aby wyswietli¢ trzynascie takich samych
przedmiotow, musimy trzynascie razy umiescic te same polecenia?

2.1. Petla prosta

W programie Baltie powtarzajace si¢ polecenia umieszczamy w nawiasach

klamrowych, stosujagc element Blok polecen = } Przed nawiasem otwiera-
Jacym umieszczamy liczbe powtorzen. Jesli zamiast liczby wstawimy element

Nieskonczonosc i‘, polecenia beda powtarzane, dopoki nie zamkniemy okna
z efektem wykonania programu.

Na rysunkach 4a 14b przedstawiono dwie wersje programu, w ktéorym Baltie budu-
Je szosg 1 ustawia na niej samochody. W wersji widocznej na rysunku 4a zastosowano
dwie petle. W pierwszej petli rysowana jest szosa, natomiast w drugiej — samocho-
dy. W wersji przedstawionej na rysunku 4b trzy wiersze polecen z dwiema petlami
z rysunku 4a zastapiono jednym wierszem z jedng petla. Wynik dzialania programu
w obu przypadkach jest taki sam (rys. 5.).

f Cwiczenie 2. Tworzymy program z zastosowaniem petli

1. Utwdrz program przedstawiony na rysunku 4a i uruchom go. Nastepnie na tej
samej scenie umiesc¢ rozwigzanie |l (rys. 4b). Nie usuwaj rozwigzania |, tylko
przed kazdym wierszem z poleceniami pierwszego programu umiesci¢ polecenie

Komentarz wierszowy 1/ l
2. Uruchom drugi program i sprawdz, czy dziala tak samo.
3. Zapisz program w pliku pod nazwg Droga.
Wskazowka: Wstawienie do programu na poczatku wiersza Komentarza wierszowego
powoduije, ze Baltie pominie wszystkie elementy od tego elementu do elementu
koriczacego wiersz. Elementy pomijane w programie sg przekreslone.

ol ™

Rys. 4b. Program do Sceny pokazanej
na rysunku 5. — rozwigzanie Il

Rys. 4a. Program do sceny
pokazanej na rysunku 5.
— rozwigzanie |

Rys. 5. Wynik dzialania programow z rysunkow 4a i 4b
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Cwiczenie 3. Modyfikujemy program
wykorzystujacy petle

1. Zmodyfikuj program utworzony
w ¢wiczeniu 2. (rozwigzanie ll), tak
aby czarodziej zbudowat Sciezke
przedstawiong na rysunku 6. :
2. Zapisz plik pod tg samg nazwa. Rys. 6. Wynik dziafania programu
— Cwiczenie 3.

2.2. Petla w petli

Zamierzamy zbudowac¢ mur o diugosci dwunastu przedmiotow i wysokosci
czterech przedmiotow, ktorego gorna czesc jest symetrycznym odbiciem
dolnej cze$ci. Jak mozna usprawni¢ tworzenie programu, ktérego efektem
dziatania bedzie taki mur?

Do rozwigzania tego zadania mozna zastosowac petle zagniezdzona, czyli petle w pe-
tli. Zadanie mozna rozwigzac na kilka sposobow. Pokazemy jeden z nich. Aby postawic
pierwsza 1 druga warstwe muru, wykorzystamy rozwiazanie I z ¢wiczenia 2. (rys. 4b).

f Cwiczenie 4. Piszemy program z petlg prosta

1. Napisz program, w ktérym Baltie zbuduje mur o diugosci dwunastu przedmiotow
i wysokosci dwdch przedmiotow. W kazdej warstwie muru Baltie ma umiescic
elementy w innym kolorze.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Mur.

Aby zbudowac kolejng cze¢s¢ muru, zastosujemy petle zagniezdzong — Baltie wy-
kona dwukrotnie polecenie budowania muru o dlugosci dwunastu przedmiotow i1 wy-
sokosc1 dwoch przedmiotow (rys. 7.).

o {E}’%:@Eﬂ}l

:

Rys. 7. Program realizujgcy
petle zagniezdzong
— ¢wiczenie 5.

f Cwiczenie 5. Piszemy program z petla zagniezdzong

1. Zmodyfikuj program utworzony w ¢wiczeniu 4. zgodnie z rysunkiem 7. Zwro¢ uwage
na inny kolor nawiasow petli wewnetrznej. Rozr6znienie kolorystyczne zostato
wprowadzone po to, aby wyraznie byly widoczne petle wewnetrzna i zewnetrzna.
Sprawdz wynik dziatania programu (rys. 8.).

2. Zmodyfikuj program utworzony w punkcie 1., tak aby kolorowe cegiefki byly w $rodku
muru, a jednolite — na dole i u gory.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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Wskazdwka: Aby
zwiekszyc czytelnoscé
programu, zwlaszcza

w przypadku petli
zagniezdzonych, staraj sie
stosowac wciecia wierszy
(rys. 7.).

Rys. 8. Wynik dziatania programu — ¢wiczenie 5. (punkt 1.)

H Sytuacje warunkowe

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktérym Baltie umiesci na scenie
kolorowa $ciezke, a potem, idac po niej, posadzi kwiatki, ale tylko

na przedmiotach w kolorze zielonym. Jak zaprogramowac mozliwos¢
decydowania, kiedy ma zostac posadzony kwiatek?

W programie Baltie polecenie realizujgce sytuacje warunkowg ma postac:

~ Ry, il warunek {lista_poleceril} else ﬁ {lista_polecen2}.
‘ « Jesli warunek jest speiniony, to realizowane sg polecenia lista_polecen,
v w przeciwnym przypadku realizowane sg polecenia /ista_polecen2.
W wersiji uproszczonej instrukcja ma postac: If warunek {lista_poleceri}
kolejne polecenia programu.
Jesli warunek nie jest spelniony, realizowane sg kolejne polecenia programu.

W srodowisku Baltie jest kilka mozliwosci okreslania “ Uwaga
warunkow. Mozna na przyktad uzy¢ przedmiotu z banku b B
przedmiotow — warunek bedzie spetniony, gdy w oknie dzia- Elementy if i else s
lania programu wskazany w warunku przedmiot znajdzie si¢ dostapne w panelu polecen

) po wybraniu w trybie
przed Baltiem. Programowanie poziomu

W programie pokazanym na rysunku 9. zastosowano Zaawansowany.
uproszczong wersje instrukeji warunkowe). Jest ona wyko-
nywana w petl.

R —
I

Rys. 9. Przykiad zastosowania uproszczonej instrukcji warunkowej — cwiczenie 6.
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y Cwiczenie 6. Stosujemy instrukcje warunkowa w Wersji uproszczonej
Z warunkiem prostym

1. Umies¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 9. Uruchom program.
Odpowiedz na pytania: Jakie polecenie jest wykonywane, gdy warunek jest spetniony,
a jakie, gdy nie jest spetniony? lle razy bedzie wykonana instrukcja warunkowa?

2. Zmodyfikuj program tak, aby Baltie dodatkowo zamienil przedmioty w kolorze
granatowym i zéftym na choinki.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa £gka.

Wskazowka: W pierwszym wierszu programu jest wczytywana taka. Do tego celu
zastosowano polecenia (dostepne po wybraniu trybu Programowanie/Zaawansowany):

Ekran ! Wspdirzedne pola @ Przydziel i_' (przydzielamy blok przedmiotow
do ekranu, poczgwszy od miejsca okreslonego podanymi wspoéirzednymi). Liczba przed
przecinkiem okresla kolumne (liczong od lewej, od 0 do 14), a liczba po przecinku — wiersz
(liczony od gory, od 0 do 9). Wspdtrzedne pola w lewym garnym rogu sceny to (0,0),

a w prawym dolnym rogu - (14,9).

Warunek moze by¢ rowniez zlozony. Pomiedzy przedmlotarm okreslajqcyml wa-

runek umieszczamy wtedy spojnik logiczny i (and) %@ | albo lub (or) L I
Wigce) informacji na temat stosowania warunkow mozna znalez¢ w Pomocy.

f Cwiczenie 7. Stosujemy instrukcje warunkowa w wersji pefnej z warunkiem zlozonym

1. Umies¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 10. Uruchom program.

2. Omow, co dzieje sie w poszczegolnych wierszach programu. Odpowiedz na pytanie:
Jakie polecenie jest wykonywane, gdy warunek jest spefniony, a jakie, gdy nie jest
spefniony?

3. Zmodyfikuj program tak, aby Baltie zamiast zamienia¢ przedmioty koloru czarnego

na czerwone samochody, uzupefnial mur (umieszczajac przedmiot
4. Zapisz plik pod nazwg Warunek.

Rys. 10. Przykiad zastosowania instrukcji warunkowej pefnej z warunkiem ztozonym — ¢wiczenie 7.

74 Aby umiescic w spusﬂb losowy przedmiot na scenie, stosujemy polecenie

Liczba losowa:
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- wyczarowuje zab¢ w przypadkowym
miejscu sceny. Mﬁzemy tez okresla¢ dcm.rolny zakres liczb, sposrod ktorych beda lo-

sowane liczby catkowite.

Na przyklad: |2 0 generuje liczbe sposrod: 1,2,3,4,516.

f Cwiczenie 8. Stosujemy instrukcje warunkowg w wersji uproszczonej i pelnej

1. Utworz program, w ktorym w dolnym wierszu bgdg wysSwietlane losowo liscie -
Jesli czarodziej, idgc w prawg strong, widzi przed sobg liS¢, zamienia go w zabkeg
i idzie dalej.

2. Zmodyfikuj program tak, aby w przeciwnym wypadku (brak liscia przed Baltiem)
czarodziej wyczarowywal choinke.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Liscie.

Wskazowki: Aby wylosowac wiecej niz jeden lis¢, umiesc polecenie Liczba losowa

w bloku polecen i powtarzaj np. 7 razy:

Zauwaz, ze jesli zostanie wylosowana ta sama wartos¢ x, to przedmiot zostanie
wySwietlony w tym samym miejscu.

n Zmienne i obliczenia

Zamierzamy obliczy¢ sume dwach liczb. W jaki sposdb mozna
w Srodowisku Baltie utworzy¢ program umozliwiajgcy wprowadzanie
danych z klawiatury i wykonanie na nich obliczen?

\F.'..f/ lb! "nt w pl‘ﬂﬂfﬂmte ﬂﬂﬂﬂl Imiﬂﬂﬂﬂ. mﬂzemy W}'brac element (222

(Nowa zmienna) z panelu polecen w trybie Programowanie/Zaawansowany.
Otworzy sie okno dialogowe Nowa ikona, w ktorym wpisujemy nazwe zmiennej, np. a.

Na ekranie pojawi sie element - (rys. 11.).

Zmienne] o danej nazwie mozemy przypisa¢c wartos¢, stosujac polecenie
(Przydaziel), po ktorym podajemy konkretng liczbg (rys. 11.) lub element (Klawiatura)

umozliwiajacy wprowadzanie danych z klawiatury E T 38 Nazwa nowej
zmiennej (np. @) widoczna jest w lewym gornym rogu elementu z rysunkiem szufia-
dy oznaczone] litera A. W dolnej czesci okna mozna sledzi¢ wykonanie programu
(po kliknigciu przycisku Pokaz zmienne).

Temat 11. Programowanie w Srodowisku Baltie
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4— przypisanie zmiennej
suma wyniku dodawania

‘—L wartosci zmiennych a i b
wyswietlenie

wartosci zmiennej
suma na ekranie

Rys. 11. Przykiad stosowania zmiennych

w obliczeniach — ¢wiczenie 9. Rys. 12. Wyswietlenie wyniku
na ekranie — cwiczenie 9.

f Cwiczenie 9. Wykonujemy obliczenia z uzyciem zmiennych

1. Przepisz polecenia programu z rysunku 11. i uruchom program.

2. Zmien program tak, aby dane mozna bylo wprowadzac z klawiatury po jego
uruchomieniu.

3. Dodaj obliczenia roznicy i iloczynu liczb a i b. Wyniki wySwietlaj w roznych odstgpach
w siodmym wierszu.

4. Uzupelnij program tak, aby mozna bylo wykonac wszystkie obliczenia dla pigciu par
liczb. Jakg instrukcje nalezy zastosowac?

5. Przetestuj program dla wybranych danych.

6. Zapisz program w pliku pod nazwg Obliczenia.

Wskazowka: Aby okreslic miejsce na ekranie, w ktorym wyéwmﬁane sq wyniki obliczen,

, 6

Wigce) elementow umozliwiajgcych korzystanie ze zmiennych zostato umieszczo-

mozna uzy¢ elementu Wspéfrzedne pola, np. _| — ._;f G "

nych w specjalnych bankach, dostgpnych po kliknigciu elementu | 4 na pasku na-
rzedzi programu Baltie. Informacje o tym, jak je stosowa¢, mozna znalez¢ w Pomocy
programu.

H Stosowanie procedur

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym Baltie wybuduje cztery domki

— rdzne, ale z takimi samymi dachami. W jaki sposéb mozna w Srodowisku
Baltie opracowac czastkowy problem (wybudowanie dachu), a potem
wielokrotnie wykorzystywac to rozwigzanie w programie?

W srodowisku programowania Baltie mozna definiowac¢ procedury — tzw. pomoc-
nikéw. Omowimy przyklad tworzenia procedury bez parametrow, pozostawiajac
zainteresowanym uczniom samodzielne zapoznanie si¢ z definiowaniem procedur
z parametrami (w tym celu mozna skorzysta¢ z Pomocy).

Po zdefiniowaniu pomocnika mozemy go wywolywa¢ w wybranych miejscach
programu, bez koniecznosci zapisywania tych samych operacji od nowa.

Temat 11. Programowanie w Srodowisku Baltie



74 Aby zdefiniowaé procedure, nalezy:

* klikngc¢ element Tablica pomocnikow % na pasku narzedzi okna programu

Baltie,
= w oknie Pomocnicy (rys. 13a) klikng¢ Nowego pomocnika
(pomocnik pojawi sie w obszarze roboczym pod utworzonymi poleceniami),
« wprowadzi¢ polecenia, ktoére ma wykonywac pomocnik.
Aby wywotaé procedure, nalezy klikna¢ zdefiniowanego pomocnika widocznego
w Tablicy pomocnikéw (rys. 13b) i umiesci¢ go w odpowiednim miejscu
programu (rys. 14.).
Rys. 13b. Okno Pomocnicy
ze zdefiniowanym pomocnikiem
komentarz — Program
lekstowy = - . _
' P 4 i Buduj dach’ } wywolanie
program : B | & Buduj dach pomocnika
gidwny = Ik ¢ '
komentarz o
tekstowy 7 &mumiw

[1E| Bfu!u_j dach

| definicja
| tres¢ pomocnika
pomaocnika

Rys. 14. Stosowanie procedury w programie — ¢wiczenie 10.

W programie glownym zbudujemy $ciany kazdego z domow, a budowanie dachu
zlecimy pomocnikowi, definiujac (pod programem glownym) odpowiednia procedu-
re (Nowego pomocnika) 1 wywolujac pomocnika w odpowiednim miejscu programu
glownego.

W programie Baltie mozemy zdefiniowa¢ wiecej niz jednego pomocnika, dlatego
kazdy z nich powinien by¢ nazwany. Nazwe mozna wprowadzi¢ np. w polu tekstowym

___ll ktore wybieramy w trybie Programowanie/Zaawansowany.

Temat 11. Programowanie w Srodowisku Baltie
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f Cwiczenie 10. Definiujemy i wywolujemy procedure

1.

2.

3.

Zdefiniuj pomocnika o nazwie Buduj dach. Przepisz polecenia programu (rys. 14.),
w ktdrym Baltie buduje dwa parterowe domki (bez dachow) i dwukrotnie wywofaj
pomocnika w programie. Uruchom program.

Uzupetnij program tak, aby Baltie wybudowat dwa kolejne domki z takim samymi
dachami.

Zapisz program pod nazwg Pomocnicy.

f Cwiczenie 11. Stosujemy dwie procedury

1.

2.

3.

Rys. 15a. Definiowanie

Rys. 15b. Wywolywanie
procedur w programie

Otworz plik Pomocnicy zapisany w ¢wiczeniu 10. Podziel prace pomocnika Buduj dach
na dwie czesci. W tym celu utworz dwie procedury: w pierwszej (o nazwie Dach)
Baltie powinien tylko budowac dach, a w drugiej (o nazwie Powrot) — zejs¢ z dachu
(rys. 15a).

Procedure Powrdt wywoluj po wybudowaniu dachu na kazdym z trzech pierwszych
domkdw (rys. 15b).

Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

pomocnikow
— cwiczenie 11.

— Cwiczenie 11.

Majac zdefiniowane dwie procedury, mozemy zdefiniowa¢ kolejna, w ktorej be-
dziemy wywolywac procedury zdefiniowane wczesnie).

f Cwiczenie 12. Wywolujemy procedure w procedurze

1.

2.

Rys. 16a. Wywolywanie procedur 48|=) Dach z pawrotem
w definicji nowej procedury '

Rys. 16b. Wywolywanie procedury
w programie — cwiczenie 12.

Otworz plik Pomocnicy zapisany w éwiczeniu 11. W obszarze roboczym, pod
definicjami pomocnikéw Dach i Powrot, utworz procedure o nazwie Dach z powrotem,
w ktarej wywolasz dwie wczesniej zdefiniowane procedury (rys. 16a i 16b).

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

— éwiczenie 12. j Dach _ft Powrdt

- % 4 j Dach z powrotem |
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Cwiczenie 13.

1. Otworz plik Pomocnicy zapisany w ¢wiczeniu 12. Zmodyfikuj program, zmieniajgc
potozenie domkdow wedlug wiasnego pomystu.
2. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazdwka: Pozycijg Baltiego ustalamy, korzystajgc z elementu Baltie . za ktorym

umieszczamy polecenie Wspdtrzedne pola. Na rysunku 17. Okreslono wspolrzedne x = 8,

y = 9. Po kazdym okresleniu pozycji Baltiego nalezy wstawic element Koniec wiersza.

Rys. 17. Przykladowe ustalenie
pozycji Baltiego — cwiczenie 13.

Warto zapamietac

= W programie Baltie najpierw wprowadzamy wszystkie polecenia, tworzac w ten
Sposob program, a dopiero potem program jest wykonywany.

* W programie Baltie polecenia ukryte sg pod elementami graficznymi. Istotna jest
kolejnos¢ ich ufozenia w obszarze roboczym okna, podobnie jak w tradycyjnych
jezykach programowania istotna jest kolejno$¢ wpisywanych instrukciji.

* Program Baltie umozliwia wykonywanie zadan, w ktorych wystepujg powtarzanie
polecen i sytuacje warunkowe. Mozna tez tworzy¢ procedury i korzystac
ze zmiennych.

Pytania i polecenia

1. Wyjasnij na przykladzie, w jaki sposob pisze sig prosty program w $rodowisku Baltie.

2. Podaj przykiad zastosowania petli zagniezdzonej w Srodowisku Baltie.

3. Omow na przykladzie sposob tworzenia w Srodowisku Baltie programu zawierajacego
sytuacje warunkowa.

4. Omow na przykiadzie sposob definiowania procedury w $rodowisku Baltie.

Zadania

1. Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje klomb kwiatow.

2. Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje zamek.

3. Utworz program, ktory wyswietli na Srodku sceny napis POZDROWIENIA. Napis ma
zostac obwiedziony ciekawie zaprojektowang ramka.

4. Utwdrz program, w ktérym Baltie zbuduje jednopietrowy dom.

5. Zmodyfikuj program z zadania 4. tak, aby Baltie zbudowal dom czteropigtrowy.

6. Utworz program, w ktérym Baltie zbuduje na srodku sceny boisko o wymiarach 5
przedmiotow na 4 przedmioty, a nastepnie posadzi dookota niego trawe.

7. Przygotuj zadanie z wykorzystaniem powtarzania polecen wedtug wiasnego pomystu.
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8. Przepisz polecenia programu (rys. 18.). Uzupefnij program tak, aby Baltie pozbierat
grzyby w lesie, czyli pozamienial przedmioty z grzybami na przedmioty koloru
czarnego (pierwszy przedmiot w banku przedmiotdw). Nastepnie w miejsce
przedmiotow koloru czarnego Baltie powinien posadzi¢ choinki. Zapisz program
w pliku pod nazwg LasT.

Rys. 18. Polecenia programu — zadanie 8.

9. Zmodyfikuj program z zadania 8. tak, aby w dolnym wierszu Baltie najpierw
wyczarowat 13 choinek, a nastepnie zostaly w nim wy$wietlone losowo czerwone
grzybki. Wyswietlanie grzybow powtarzaj 5 razy. Zapisz program w pliku pod nazwg
Las2.

10. Przepisz polecenia programu z rysunku 19. Uzupetnij program tak, aby Baltie pozbierat
Smieci w lesie, czyli pozamieniat przedmioty inne niz choinki na przedmioty koloru
czarnego. Zapisz program w pliku pod nazwa Smieci.

Rys. 19. Polecenia programu — zadanie 10.

11. Utworz program, ktory umozliwi obliczenie obwodu i pola prostokata o bokach
rownych a i b, wprowadzanych z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa
Obwod i pole.

12. Zmodyfikuj program z zadania 11. tak, aby pole i obwaod byly liczone dla 10 par liczb
aib. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

13. Korzystajac z ¢wiczenia 11., utworz program, w ktérym Baltie zbuduije trzy pietrowe
domki z wykorzystaniem procedury budujgcej pietro (o nazwie Buduj pietro). Kazdy
domek ma mie¢ inny dach. Zapisz program w pliku pod nazwg Trzy domki.

Dia zainteresowanych

14. Przygotuj zadanie z wykorzystaniem petli w petli wediug wtasnego pomysiu.

15. Utwarz program obliczajacy sume n liczb wprowadzanych z klawiatury.
Wskazowka: Skorzystaj ze schematu blokowego —rys. 4., temat 10.

16. Utworz program, w ktorym niewidzialny Baltie wypeini calg scene losowo
umieszczanymi czterema roznymi przedmiotami. Umieszczenie kolejnych przedmiotow
powtarzaj 100 razy. Ustaw predkosc Baltiego na 7. Wigcz Czarowanie bez chmurki.
Zapisz program pod nazwg Wygaszacz ekranu.

17. Przygotuj zadanie z zastosowaniem polecen warunkowych wedfug wiasnego pomysiu.
Zastosuj rowniez losowe umieszczanie przedmiotow.

18. Napisz program, w ktérym Baltie zbuduje cztery garaze w czterech rogach sceny.
(Garaze majg mie¢ takq sama przednig Sciane, ale rozne dachy. Wykorzystaj mozliwos¢
definiowania procedur i zmiany pofozenia Baltiego.
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