Szkota podstawowa, klasy 4-6
Grazyna Koba, Programujemy w srodowisku Baltie

. Baltie

Zadanie 1. Wczytywanie sceny

Wejdz do trybu Programowanie/Nowicjusz. Napisz
program, w ktérym zostanie wczytana do programu
scena z garazem umieszczonym z lewej strony sceny
powyzej pierwszego wiersza sceny. Dodaj tez trawnik
(jeden zielony przedmiot) i choinke. Zapisz program pod
nazwg Garaz. Uruchom program.

Wskazoéwki: Kliknij przycisk n aby przejs¢ do trybu Budowanie. Aby wczytaé (przenies)

scene do programu, kliknij przycisk z nazwg sceny m zadaniel s I]I]|). Przedmiot

Pamietaj o zapisaniu sceny pod tg samg nazwg wtasciwg, co program (scena domyslenie
zapisuje sie pod tg samg nazwg).

Zadanie 2. Stosowanie powtarzania polecen

Korzystajgc z powtarzania polecen, Baltie powinien zbudowaé pod garazem zbudowanym w
zadaniu 1. droge — jak na rysunku ponizej. Zastosuj predko$¢ Baltiego rowng 7. Zapisz
program pod tg samg nazwa.

Zadanie 3. Stosowanie animacji ztozonych

Wejdz do trybu Programowanie/Zaawansowany. Zamien posta¢ Baltiego na samochdd.
Nastepnie Baltie-samochdd powinien pojecha¢ w kierunku domu, stang¢ (tytem) naprzeciw
bramy, otworzy¢ brame, wjechaé, znikng¢ i zamkng¢ brame. Zastosuj element animowany.
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Wskazowki:

2
e Aby zamieni¢ Baltiego na inng postac, nalezy zastosowac element Baltie ‘J np.

B
ERP
o Aby zdefiniowa¢ przedmiot animowany, na poczatku wiersza nalezy umiescic

element Przedmiot animowany , nastepnie dwa przedmioty pokazujgce poczatkowg
i koncowa faze animacji (brama zamknieta i catkowicie otwarta z banku nr 8), a na

Uwaga: W bankach przedmiotdéw (np. banku 3, 8, 9, 10) sg umieszczone serie przedmiotéw,
z ktorych kazdy przedstawia pojedynczg faze animacii.

Omawiane srodowisko programowania jest dostepne bezptatnie w Internecie:
e Baltie 3 http://www.baltie.com/pl/

Grazyna Koba, Programujemy w jezyku Baltie M i G r a


http://www.baltie.com/pl/

