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»Nieoczekiwana wizyta”

Programowanie animowanej historyjki

Pewnego popotudnia Baltie wrécit do domu. Gdy zrobito sie ciemno, wigczyt wszystkie Swiatfa
w domu. Przed snem wyfgczyt Swiatta, ale nie zdgzyt zasngc¢, bo przyjechat do niego na
rowerze tajemniczy gosc. Balite zadwiecit Swiatto w jednym oknie i wyszedt do wieczornego
przybysza. Dowiedziat sie, ze ma on problem z .....

Dokoncz historyjke wedtug wtasnego pomystu ©

Zadanie 1. Wczytywanie sceny

Przejdz do trybu Programowanie/Nowicjusz. Utwérz program, w ktérym zostanie wczytana
do programu scena, jak na rysunku 1. Zapisz program w pliku pod nazwg wizyta.

Wskazoéwki: Kliknij przycisk n aby przejs¢ do trybu Budowanie. Zbuduj scene w tym
trybie. Wré¢ do trybu Programowanie/Nowicjusz. Gdy pojawi sie komunikat o zapisaniu
sceny, zapisz jg (scena domysinie zapisuje sie pod tg samg nazwag, co program tylko
zrozszerzeniem s00). Aby wczyta¢ (przenie$¢) scene do programu, wro¢ do trybu

E wizyta.s I]I]‘

Budowanie, kliknij przycisk z nazwg sceny i wrzu¢ ,scene” do obszaru

| o |
tworzenia programu ( n ).
Do programu mozna tez wczytaé scene utworzong i zapisang wczesniej, ale nalezy pamietac,
aby scena byta zapisana pod tg samg nazwa, co program i umieszczona w tym samym
folderze.

Rys. 1. Scena do historyjki ,Nieoczekiwana wizyta”

Zadanie 2. Zmienienie koloru tla sceny

Zmien tto na ciemnoniebieskie. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazoéwki: Do kolorowania obszaréw zamknietych stosujemy element Wypetnij g

nastepnie dodajemy element Kolor , za pomocg ktorego okreslamy kolor w programie.
Po umieszczeniu tego elementu w programie otworzy sie okno dialogowe Wybér koloru.

Uwaga: Baltie zawsze koloruje obszar umieszczony przed sobg. W przypadku wypetniania
kolorem, moze byc¢ tez umieszczony wewnatrz danego obszaru.
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Zadanie 3. Zmiana postaci Baltiego i stosowanie przedmiotu animowanego

Przejdz do trybu Programowanie/Zaawansowany. Baltie, zamieniony w chiopczyka lub
dziewczynke ma podejs¢ do domu, drzwi majg sie otworzy¢, Baltie ma przez nie wejsé
i znikng¢, nastepnie drzwi majg sie zamkngc¢ (do drzwi zastosuj przedmiot animowany). Zapisz
program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazéwki: Aby zamieni¢ Baltiego na posta¢ animowang (np. z banku 9), nalezy uzy¢

i
, ha przyktad I

Do otwierania drzwi mozna zastosowac definiowanie przedmiotu animowanego :
1 = Ili >
= = | (elementy do animaciji drzwi znajdziesz w banku 3). Podobnie — do

zamykania drzwi. Aby Baltie zniknat, zastosuj element Niewidzialny -ﬁ .

elementu Baltie

Zadanie 4. Zmiana potozenia Baltiego — stosowanie wspoétrzednych, stosowanie
powtarzania polecen, zastepowanie przedmiotéow

[

Baltie powinien wigczy¢é Swiatto we wszystkich oknach (zastepujgc przedmiot =====3,

przedmiotem r';-—;—'LE). Nastepnie Baltie ma zamieni¢ stonce na ksiezyc i zmieni¢ kolor sceny
na czarny. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazéwki: Umies¢ Baltiego w polu o wspétrzednych (2, 8), odwrdé w prawo i zastosuj
powtarzanie polecen, aby zastgpi¢ okna.

Przyktad umieszczania Baltiego w danym miejscu sceny: 4 m 2 > 8

Przyktad zastosowania powtarzania polecen:
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Rys. 2. Wspbtrzedne pola: pole
w lewym gbérnym rogu sceny ma
wspotrzedne X=0; Y=0, pole

w prawym dolnym rogu sceny ma =30
wspotrzedne X=14; Y=9.

W N D U B oW N B o
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Zadanie 5. Dolgczanie narracji, stosowanie polecenia Czekaj

Nagraj przyktadowg wypowiedz, np. ,lde juz spac” i zapisz w pliku pod nazwg wizytal. Wstaw
plik dzwiekowy w odpowiednie miejsce programu. Nastepnie po 4 sekundach Baltie ma zgasi¢
wszystkie swiatta. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazéwki:
Aby nagra¢ wtasny dzwiek, nalezy:

o klikng¢ element: % Otworzy sie tablica jak na rysunku 3.

?| Tablica ® L

Obszary Plikifaplikacji Dzwieki WAVE Muzyki MIDI Obrazy Widea AVI | -~
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Rys. 3. Tablica multimediow

e umiesci¢ kursor w wybranym polu (zaznaczy sie na niebiesko),

o klikng¢ przycisk . , aby rozpoczg¢ nagrywanie,

o klikngé przycisk - , aby zakonczy¢; nastepnie nazwac plik.
Aby umiesci¢ dzwiek w programie, nalezy umiescic¢ kursor w komérce z nazwg danego pliku

BE
i klikng¢ w dole tablicy element ﬂ a nastepnie przenies¢ go na obszar programu.

Aby Baltie czekat np. przez cztery sekundy nalezy umiesci¢ 4000 po poleceniu Czekaj:

e 284 0 0 0l

Zadanie 6. Zmienianie potozenia animowanego przedmiotu

Pod dom ma podjechac z prawej strony rowerzysta (zastosuj animowanie przedmiotu z banku
numer 10).

Baltie ma zaswieci¢ Swiatto w oknie nad drzwiami i po dwoch sekundach wyjs¢ z domu i stang¢
odwrécony w prawo do rowerzysty. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazoéwki: Przyktad zmieniania pofozenia animowanego przedmiotu:

o 2EREN T 1 4, 9t e . 9]

Zadanie 7. Dotaczanie kolejnych plikéw dzwiekowych
Nagraj kolejne dialogi, m.in. rozmowe pomiedzy czarodziejem-chtopcem a rowerzystg i dodaj

pliki do programu (przynajmniej trzy). Pliki dZwiekowe nazywaj kolejno: wizyta2, wizyta3,
wizytad. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.
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Rys. 4. Efekt wykonania zadan 7-7

Ciag dalszy projektu.... pozostawiam Waszej wyobrazni ©

Srodowisko programowania Baltie — do pobrania bezptatnie w Internecie:
https://www.sgpsys.com/pl/
Materiaty éwiczeniowe zawierajace tematy dotyczace srodowiska Baltie:

o G. Koba, Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasa |
e G. Koba, Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasa Il
e G. Koba, Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasa lll

Podreczniki zawierajgce programowanie w srodowisku Baltie:

G. Koba, Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI

G. Koba, Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI. E-book

G. Koba, Z nowym bitem. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasa V
G. Koba, Z nowym bitem. Informatyka dla gimnazjum. Czesc I/

Poradniki metodyczne:

e G. Koba, Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowe.
Klasy I-lI

e G. Koba, Poradnik metodyczny. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowey.
Klasy IV-VI

Materiaty metodyczne w strefie nauczyciela: https://nauczyciel.migra.pl/

Przydatne linki: strona dotyczgca programowania: http://www.migra.pl/programowanie
i strona autorska: http://www.grazynakoba.pl
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