Stosujemy multimedia
w Srodowisku
programowania Baltie

1. Tworzymy multimedialng ,,Bajke o rybaku i rybce”
1.1. Dodajemy obraz do programu
1.2. Stosujemy animacje w programie
1.3. Dodajemy dzwiek do programu
1.4. Dodajemy drugq scene z bajki do programu
2. Umieszczamy losowo przedmioty na scenie
3. Stosujemy instrukcje warunkowa

g Warto powtorzyé

1. W jaki sposdb tworzymy programy w $rodowisku Baltie?

2. W jaki sposob programujemy powtarzajace sie polecenia?
3. Jak zmieniamy pozycje czarodzieja na scenie?
4
5

. Jak wczytujemy sceng do programu?
. Jak definiujemy animowane przedmioty i stosujemy je w programie?

n Tworzymy multimedialng ,,Bajke o rybaku i ryhce”

Zamierzamy zaprogramowac historyjke na podstawie ,Bajki o rybaku i rybce”
Aleksandra Puszkina. Jak potaczy¢ obraz, tekst, animacje i dzwigk w jednym
programie? Jak sprawi¢, by rybka ptywata w morzu? Czy czarodziej moze do nas
przemowic? Czy akcja bajki moze rozgrywac sie na kilku roznych scenach?

W $rodowisku programowania Baltie mozemy stosowaé

multimedia — dodawac¢ do programu obrazy, teksty, ani- m Multimedia

macje 1 dzwicki. Utworzymy program komputerowy wzbo- Potaczenie kilku roznych
gacony o elementy multimedialne, czyli multimedialng form przekazu informacji
historyjke. Przykryjemy czarne tfo sceny obrazem, dodamy (tekstu, dzwieku, grafiki,

animacji, wideo) w celu
dostarczenia odbiorcom
informaciji lub rozrywki.

napisy i animacje, a czarodziej przemowi... naszym glosem.
Skorzystamy z poznanych mozliwosci $rodowiska pro-
gramowania Baltie i utworzymy historyjke inspirowang
,»Bajka o rybakuirybce” Aleksandra Puszkina.
Zaprogramujemy dwie sceny z bajki. W pierwszej scenie rybak przychodzi nad mo-
rze, w ktorym ptywa zlota rybka. Rybak towi ja i prosi o patac, po czym pozwala rybce
odptyngé. W drugiej scenie rybak wraca znad morza i zamiast starego domu widzi patac.
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1.1. Dodajemy obraz do programu

E W programie tworzonym w $rodowisku Baltie mozna umie-
Piksel ) $ci¢ obraz zapisany z rozszerzeniem bmp, np. rysunek utwo-

Najmnigjszy element rzony w programie Paint. Scena w programie Baltie ma
obrazu wyswietlanego szerokos¢ 585 pikseli i wysoko$¢ 290 pikseli. Mozemy przy-
na ekranie monitora. gotowaé rysunek o takich samych wymiarach. Gdy umie-

scimy tak przygotowany rysunek w programie, a nast¢pnie
uruchomimy program, rysunek przykryje calg scen¢ — stanie
sic nowym ttem dla dziatan czarodzieja.

i rybak

X

Rys. 1. Wyglad pierwszej sceny programu. Obok w powigkszeniu rybka

Zlapana na wedke — ¢wiczenia 1-3

f Cwiczenie 1. Tworzymy obraz do pierwszej sceny z ,Bajki o rybaku i rybce”

1.
Dobra rada
2.

Jesli nie znasz

,Bajki o rybaku i rybce”
Aleksandra Puszkina,
przeczytaj ja przed
wykonywaniem ¢wiczen.

Dobra rada o

Dla kazdego projektu sktada-
jacego sie z programu i pli-
kow multimedialnych utworz
oddzielny folder i w nim zapi- °
suj wszystkie pliki (obrazy,
sceny, dzwieki) powigzane
z danym programem — wow-
czas nie pogubisz sie i zacho- o
wasz porzadek.

Utworz folder o nazwie Bajka do zapisywania wszystkich plikow
zwigzanych z tworzong historyjka.

Uruchom program Paint. Ustal rozmiary obszaru do rysowania:
w poziomie 585 pikseli, a w pionie — 290. Narysuj obraz
przedstawiajgcy morze i plaze. Dorysuj tez wedke, podobnie jak
pokazano na rysunku 1. Nie rysuj rybaka i rybki.

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg rybak1.bmp, w folderze

Bajka.

Wskazowki:

Aby zmieni¢ rozmiar obszaru do rysowania, wybierz opcjeg
Zmien rozmiar. W oknie Zmiana rozmiaru i pochylanie odznacz
opcje Zachowaj wspétczynnik proporcji, zaznacz opcje Piksele
i w polach tekstowych wpisz odpowiednio 585 i 290.

Program Paint zwykle domys$inie zapisuje obraz z rozszerzeniem
png. Aby zmieni¢ rozszerzenie na bmp, w oknie zapisywania
pliku, w polu Zapisz jako typ wybierz opcje Mapa bitowa
24-hitowa (*.bmp; *.dib).

Mozesz wykorzystac rysunek ze swoich zbiorow, np. z klasy V.
W razie potrzeby odpowiednio dostosuj rozmiar rysunku

i rozszerzenie pliku.
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(8-8% Przyktad 1. Umieszczanie obrazu w programie

1.

Uruchom program Baltie i przejdz do trybu Programowanie/Zaawansowany.

2. Kliknij element Tablica — otworzy sie okno Tablica (bedace tabelg z kolumnami

i wierszami).
3. Kliknij prawym przyciskiem myszy pierwsza komadrke w kolumnie Obrazy i z menu
kontekstowego wybierz polecenie Przegladaj — otworzy sie okno Wybierz obraz.
4. Kliknij wybrang nazwe pliku i przycisk Otwérz — w komaorce tabeli pojawi sig nazwa
pliku razem ze $ciezka dostepu do pliku.
5. Kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe pliku w komorce tabeli i z menu
kontekstowego wybierz polecenie Chwyé.
6. Przenie$ obraz do programu E”]J ESclezka RRED 00 piiku
7. Polecenie wczytywania obrazu pojawi sig w pierwszym Wskazuje droge do pliku.
wierszu programu. W drugim wierszu umies$c polecenie Znakiem \ rozdzielamy
Czekaj. kolejno wystepujace foldery
Uwagi: oraz nazwe pliku.

Polecenie wczytuje do programu obraz

0 nazwie podanej w pierwszym wierszu kolumny Obrazy, w oknie Tablica.

Po uruchomieniu programu obraz wySwietli sie na scenie.

Aby w programie umie$cic obraz lub dzwigk, mozesz rowniez klikng¢ jego nazwe

w odpowiedniej komarce Tablicy, a nastepnie w dolnej czesci okna klikng¢ polecenie
wczytywania pliku dzwigkowego lub obrazu. Gdy okno Tablica zamknie sig, mozesz
umieSci¢ polecenie w programie.

2
= ek = ? Tablica ). g
~EEREMB 7 T
1 Przegladaj..
-
Dz’ 3 056 Il ama
- 3 o
4 Powigksz
5 Przezroczysty
6 Chwyé
& Wybierz obraz * 7
: Wytnij Ctrl+X
Szukaj w: | Bajka j £ ' 5
X L
le A
) y \7 6{ Przegladaj...
EEE Ei&fi__ Edytuj
rybak1 Q widok1 Powigksz
4 Przezroczysty
Nazwa pliku: |rybak1 Chwyé 5
Plikitypu:  [Obrazy -l Anulu Wytnij Ctrl+X
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f Cwiczenie 2. Programujemy pierwsza scene z ,Bajki o rybaku i rybce”

1.
2.

3.

Uruchom program Baltie i przejdz do trybu Programowanie/Zaawansowany.

zfota rybka.

W pierwszym wierszu programu dodaj obraz zapisany w ¢wiczeniu 1.

Z tej serii). Baltie-rybak powinien przejsc z lewej strony sceny po plazy i stanac

przodem obok wedki (rys. 1.).

1.2. Stosujemy animacje w programie

Polecenia do tworzenia animacji znajdziemy w rozszerzonym panelu polecen w trybie
Programowanie/Zaawansowany. Sg to m.in.:

B

0@

e

Ll
2]

Zapisz program w pliku rybak.bpr (w folderze Bajka).

Przedmiot animowany — rozpoczyna kazdy blok polecen animacji,

Utworz program, w ktorym Baltie-rybak przyjdzie nad morze. W falach ma ptywac

. Zamien czarodzieja na rybaka — wybierz postac z banku 9 (pierwszy przedmiot

Poczatek animacji automatycznej — umozliwia ustawienie parametrow po-

czatku animacji, np. wspotrzednych,

Koniec animacji automatycznej — umozliwia ustawienie parametrow kon-

ca animacji, np. wspotrzednych,

Liczba powtérzen — okresla liczbe powtdrzen faz animacji,

Czas animacji — okresla czas trwania animacji,

Odtwarzaj animacje — uruchamia animacjg.

Mozemy animowa¢ wybrane przedmioty i sprawiac, aby rybka ptywata, ptak fru-
wat, drzwi si¢ otwieraty i zamykaty, a rowerzysta jechat. Serie przedmiotow do two-

rzenia animacji umieszczono w bankach: 3, 8, 9, 10.

Na rysunku 2. pokazano zastosowanie wspotrzednych pola do okreslenia poczat-
ku i konca animacji. Liczba przed przecinkiem okresla kolumne (liczona od 0 do 14),
a liczba po przecinku — wiersz (liczony od 0 do 9). Wspotrzedne pola w lewym gor-
nym rogu sceny to (0,0), a w prawym dolnym rogu — (14,9).

S D P D s D
it 1 4, 8ot 0, 8
i, 8ot . 8

|=:|!

Rys. 2. Zamiana postaci Baltiego i animacja ptywajacej rybki (fragment programu) — cwiczenie 3.
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f Cwiczenie 3. Tworzymy animacije ptywajacej rybki

1.

Otworz plik rybak.bpr zapisany w ¢wiczeniu 2.

2. Dodaj do programu animacije rybki przeptywajacej trzy razy w te i z powrotem,

3.

a nastepnie zatrzymujacej sie przy sptawiku (rys. 1.i2.). Zastosuj przedmioty
z banku 10 przedstawiajace kolejne fazy animacji rybki.
Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazowka:

W definicji animacji umieszczamy dwa przedmioty z serii — najpierw przedmiot
pokazujacy poczatkowg faze animacji, a nastepnie pokazujacy koncowa faze animacii.

: ; :
Dla ruchu rybki w prawo wybierz pierwszy E i czwarty .D przedmiot z serii

rybka, a dla ruchu w lewo — jedenasty i] i czternasty E'] przedmiot z tej serii

Aby rybka nie miata zielonego tta, dodaj odpowiednio element Przezroczysto$é
Po elementach Przedmiot animowany umies$¢ numer 1 dla oznaczenia numeru
animacji. Liczbe powtorzen faz animacji ustaw na 8 — ruchy animowanego przedmiotu
beda ptynniejsze.

1.3. Dodajemy dzwigk do programu

Do programu tworzonego w srodowisku Baltie mozemy do-
dawac pliki dzwigkowe (pliki zapisane z rozszerzeniem wav)

WAV (WAVE)

i odtwarza¢ je po uruchomieniu programu. Program Baltie Format plikow dzwiekowych.
umozliwia nagranie whasnych plikow dzwigkowych. W ten
sposob czarodziej moze przemowic. .. naszym glosem.

Komputer, na ktorym chcemy nagrywaé i odtwarzaé Dobra ‘rada
diwiqk, powipien byé wyposazony w gloér?ik i mikrofon. Jesli podtaczysz do kom-
Jesli urzadzenia te nie s3 wbudowane, trzeba je podtaczy¢ do putera stuchawki, odstuchi-
komputera. Komputery przenosne (np. laptopy) maja zazwy- wane przez ciebie dzwigki
czaj obydwa urzadzenia. nie beda przeszkadzac

innym osobom.

6-8% Przyktad 2. Nagranie pliku dzwiekowego

1.

W trybie Programowanie/Zaawansowany otworz okno Tablica.

2. Kliknij prawym przyciskiem myszy pierwsza komorke w kolumnie Dzwigki WAVE.

3.

W panelu sterowania dZzwiekiem, w dole okna Tablica, kliknij przycisk Nagraj nowy

dzwiek WAVE LI i zacznij mowi¢ do mikrofonu. Nagrywanie rozpoczyna sie po
kliknieciu tego przycisku.

Aby zatrzymac nagrywanie, kliknij przycisk Zatrzymaj granie lub nagrywanie LI
— otworzy sie okno Nagraj nowy dzwigk WAVE.

Whpisz nazwe pliku i kliknij przycisk Zapisz. W komorce tabeli pojawi sie nazwa pliku
razem ze $ciezkq dostepu do pliku.

Odstuchaj nagranie, klikajac przycisk Graj plik LI
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Ob: DiwigkiWAVE  [Muzyki
! ; = n| 2 E W
| | ey é [~ | W, oo0ots ’)J‘%
=3 4

=]

7

-

[

ﬁ Nagraj nowy diwigk WAVE * Tablica

Zapisz w: | Projekty ﬂ &= fj( v Obszary Pliki'aplikacji Dzwigki WAVE Muzyki MIDI

Zadne elementy nie pasuja do kryteriéw wyszukiwania.

o

N

5
Nazwa pliku |dorr|ek pod wierzbami1| % &
Zapiszjako  |Diwiki WAVE - Anuluj J &
zose | e > _rﬁ ®

Uwagi (przykiad 2.):

* Podczas zapisywania dzwigku program Baltie domy$inie proponuje nazwe pliku taka
samg jak nazwa programu. Mozna jg pozostawic¢, dodajac do nazw kolejnych nagran
np. liczby: 1, 2, 3 itd.

e Jesli chcesz poprawi¢ wybrane nagranie, kliknij odpowiednig nazwe pliku w kolumnie
Dzwieki WAVE, nagraj dzwiek ponownie i zapisz go w pliku pod tg samg nazwa.

(8-6% Przyktad 3. Umieszczanie w programie nagrania

1. W oknie Tablica kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe pliku w komorce tabeli
i z menu kontekstowego wybierz polecenie Chwyé.

2. Przenies plik dzwiekowy do wybranego wiersza programu: %J

B
3. Polecenie weczytywania pliku dzwigkowego @ umie$¢ w wybranym wierszu
programu.

=
Uwaga: Polecenie M wczytuje do programu plik dzwigkowy o nazwie podane;
w pierwszym wierszu kolumny Dzwieki WAVE, w oknie Tablica.

Tablica - domek pod wierzhamiT.WAV

Obszary Plikiaplikacji Diwigki WAVE ‘Muzyki MIDI Obrazy

1

2 domek pod v Przegladaj.

3 Graj

] Chwyé

5 -

5 Wiytnij Ctri+X
7 Kopiuj Ctrl+C
8 Whlej Ctrl+V
L Skasuj Ctel+Del

=
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Jesli chcemy, aby kolejny dzwick nie nakladat si¢ na poprzedni, powinnismy
W programie zapewnic czas na jego odtworzenie.

% Aby w programie czekaé na koniec odtwarzania dzwigku, nalezy po
Q) poleceniu wezytania pliku dzwiekowego umiescic element

Dzwigki WAVE =t 7 liczbg -2. W tym przypadku po elemencie Dzwigki
WAVE nie nalezy umieszcza¢ numeru pliku dzwigkowego.

Na przykiad: E@. |E<BE -2 ‘

f Cwiczenie 4. Dodajemy nagrania i uzupetniamy program

1. Otworz plik rybak.bpr zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Nagraj gtos narratora oraz rozmowe rybaka z rybka. Zapisz nagrania w plikach
0 nazwach rybak1.wav, rybak2.wav, rybak3.wav w folderze Bajka.

3. Dodaj nagrania w odpowiednich miejscach programu.

4. Po ostatnim nagraniu rybka powinna odptyng¢ w prawg strone az za ekran, a rybak —
odejs¢ w lewo, rowniez poza ekran.

5. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

* Przykfadowe wypowiedzi:
Narrator: Przyszedt rybak nad morze, a w morzu ptywata zfota rybka.
Rybka (po zfapaniu na wedke): Rybaku, uwolnij mnie, a spetnie twoje Zyczenia.
Rybak: Rybko! Chciatbym miec¢ zamiast Starego domu piekny pafac!

* Nagranie narratora umies¢ przed zamiang Baltiego na rybaka. Narrator moze mowi¢
w czasie, gdy rybak idzie plaza, dlatego nie trzeba czeka¢ na koniec odtwarzania
nagrania. W przypadku rozmowy rybaka z rybkg dodaj polecenie czekania na koniec
odtwarzania nagrania.

* Aby rybak wyszedt poza scene, a rybka wyptyneta poza ekran, musza wykonac
0 jeden ruch wigcej niz powinni zrobi¢, aby dotrze¢ do krawedzi sceny. Na przyktad
ustaw wspotrzedne konca animacji rybki na (15,8).

1.4. Dodajemy druga scene z bajki do programu

Sceny w programie tworzonym w $rodowisku Baltie mozna zmienia¢. Mozemy
tak jak w ¢wiczeniu 2. doda¢ do programu plik graficzny i przykry¢ sceng obrazem
(rysunkiem, zdjeciem) w catosci lub czgsciowo.

f Cwiczenie 5. Tworzymy obraz do drugiej sceny z ,Bajki o rybaku i rybce”

1. W programie Paint narysuj obraz przedstawiajacy krajobraz, np. podobny do
pokazanego na rysunku 3b. Nie rysuj domku — pozostaw to czarodziejowi Baltie.
Pamietaj o ustawieniu odpowiedniego rozmiaru rysunku.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa rybak2.bmp w folderze Bajka.

Wskazowka: Mozesz wykorzystac rysunek ze swoich zbiorow, np. z klasy V. W razie
potrzeby odpowiednio dostosuj rozmiar rysunku i rozszerzenie pliku.
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Mozemy réwniez tworzy¢ sceny w trybie Budowanie, zapisa¢ je pod tg samg na-
zwa co program (ale z rozszerzeniem s00) i umiesci¢ w programie. Mozemy tez taczy¢
w jednym projekcie rézne sposoby zmieniania sceny i w ten sposob tworzy¢ rozbudo-
wane historyjki.

Przed dodaniem nowej sceny najlepiej wyczysci¢ ekran, uzywajac polecenia

Wyczys$¢ ekran g Wowcezas wszystkie wyczarowane przedmioty 1 obrazy
umieszczone na poprzedniej scenie zostang usunigte z ekranu. Animowane przedmio-
ty 1 Baltie pozostanga. Animowane elementy z poprzedniej sceny nalezy usung¢ po-

leceniem: =1 , gdzie liczba po minusie (np. 1) oznacza numer animacji.
Jesli tego nie zrobimy, animowany element (np. rybka) moze by¢ widoczny na nastep-
nej scenie.

Aby na nowej scenie wyswietli¢ obraz na tle nieprzezroczystym, musimy po wy-
czyszczeniu ekranu wylaczy¢ przezroczystos¢, czyli uzy¢ elementu Przezroczystos¢

z liczbg 0: 0 (rys. 3a).

f Cwiczenie 6. Programujemy druga scene z ,Bajki o rybaku i rybce”

1. Otworz plik rybak.bpr zapisany w ¢wiczeniu 4. Utwdrz drugg scene bajki, na ktorej
zmienia sie krajobraz. Baltie-rybak pojawia sie z lewej strony, idzie pod swoj dom
i widzi przed sobg pafac (rys. 3b).

2. W programie po wszystkich wcze$niejszych poleceniach umie$¢ polecenia pokazane
na rysunku 3a. Jako tto drugiej sceny umiesc rysunek rybak2.bmp zapisany
w ¢wiczeniu 5. Patac zbuduj w trybie Budowanie. Sceng z patacem zapisz w pliku pod
nazwa rybak.s00 i wstaw do programu.

3. Dodaj polecenia przejscia czarodzieja pod patac.

4. Nagraj gtos narratora, zapisz w pliku pod nazwg rybak4.wav i dodaj do programu.
Narrator powinien mowic podczas przechodzenia rybaka w kierunku patacu.

5. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazéwka: Aby przejs¢ z trybu Programowanie do trybu Budowanie, kliknij przycisk
Scena . Po zbudowaniu i zapisaniu sceny chwy¢ przycisk z nazwg sceny
w i przenie$ do obszaru tworzenia programu (nazwa sceny musi by¢

taka sama jak programu). Aby patac byt wySwietlany na przezroczystym tle, dodaj element
Przezroczystos¢ przed poleceniem wczytania sceny z patacem (rys. 3a).

4— usuwanie animacji

‘_

czyszczenie ekranu

4— wyfaczanie przezroczystosci

-~ 9 4— ustawienie pozyciji czarodzieja

<4+

umieszczenie obrazu

4— umieszczenie sceny

Rys. 3a. Dodawanie drugiej sceny bajki — cwiczenie 6.
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& rybak X

Rys. 3b. Wyglad drugiej sceny
bajki po wykonaniu programu —
Cwiczenia 5. i 6.

W szesciu ¢wiczeniach pokazalismy wybrane sposoby wiaczania multimediéw do
programu i wykorzystania poznanych mozliwosci srodowiska Baltie. Teraz mozemy
rozbudowac nasza historyjke i przedstawi¢ wigcej scen z ,,Bajki o rybaku i rybce”.
Mozemy zmieni¢ sceny, doda¢ nowe obrazy, dialogi, napisy i postacie animowane,
np. zon¢ rybaka, ktora dotad si¢ nie pojawita... Wszystko zalezy od naszej wyobrazni.

E Umieszczamy losowo przedmioty na scenie

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym po kazdorazowym uruchomieniu
czarodziej zrobi inng liczbe krokdw, a przedmioty pojawig sig w innych miejscach
sceny. Jak mozna to zrobi¢ w Srodowisku programowania Baltie?

&

— generuje losowo jedng z liczb: 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8.

Gdy dodamy element Wspolrzedne pola, Baltie umiesci przedmiot w wylosowa-
nym miejscu sceny, np.

: =4 | — wyczaruje choinke w wylo-
sowanym miejscu w jednym z trzech dolnych wierszy sceny,

— wyczaruje dzwonek w wylo-
sowanym miejscu prawej gornej czgsci sceny (od 6smej kolumny), w jednym z pigciu
gornych wierszy.
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f Cwiczenie 7. Stosujemy umieszczanie przedmiotow w losowych miejscach i losowa
liczbe krokow czarodzieja

1. W obszarze tworzenia programu utoz
polecenia pokazane na rysunku 4.
Kilkukrotnie uruchom program. Sprawdz,
czy zdarza sie, Ze Baltie wyczarowuje
choinke dwa razy w tym samym miejscu.

2. Zmodyfikuj program, aby Baltie powtarzat Rys. 4. Przykiad wykorzystania liczb
losowe czarowanie choinki siedem razy. losowych — ¢wiczenie 7,
3. Zapisz program w pliku pod nazwg
choinki.bpr.

4. Kilkukrotnie uruchom program. Dlaczego
nie zawsze otrzymujemy siedem choinek?

f Cwiczenie 8. Stosujemy umieszczanie przedmiotéw w losowych miejscach

1. Utworz program, w ktdrym Baltie umiesci cztery rozne przedmioty w losowych
miejscach w czterech czesciach sceny, tak jak pokazano na rysunku 5. Umieszczanie
kazdego z przedmiotow powtarzaj 20 razy. Ustaw predkosc Baltiego na 7. Na koniec
Baltie powinien znikngc.

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

3. Kilkukrotnie uruchom program. Dlaczego nie zawsze otrzymujemy po 20 przedmiotow
kazdego rodzaju?

Wskazowka: Przyktadowy wiersz programu:

2 0{@>¢2 7 -1 40 5 9y

& losowo hd

Rys. 5. Przykiadowy efekt
wykonania programu —
cwiczenie 8.

H Stosujemy instrukcje warunkowa

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktérym Baltie wyczaruje domek oraz umiesci

na niebie w losowych miejscach ksigzyc, chmurki i gwiazdki. Nastepnie zamieni
chmurki na gwiazdki. Tylko skad bedzie wiedziat, gdzie znajdujg sig chmurki, skoro przy
kazdym uruchomieniu programu $g one inaczej rozmieszczone?

Czarodziej powinien sprawdzac, czy w danym polu jest chmurka, i dopiero wtedy za-
mieniac ja na gwiazdke. Mamy tu do czynienia z sytuacja warunkows.
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% Aby w Srodowisku Baltie zrealizowa¢ sytuacje warunkowa, mozemy uzy¢
5 polecenia warunkowego (instrukcji warunkowej).

if warunek {lista_polecent} Jesli warunek jest spetniony, to realizowane

else {lista_polecen2} s polecenia /ista_poleceri1, w przeciwnym
przypadku realizowane sg polecenia
lista_polecen?2.

W wersji uproszczonej instrukcja warunkowa ma postac:

if warunek {lista_polecent} Jesli warunek nie jest spetniony, realizowane
kolejne_polecenie jest kolejne_polecenie.

Instrukcje warunkowsa if rozpoczyna element IF ﬂ, a druga czes¢ (z else)

— element ELSE e | 2 rozszerzonego panelu polecen, dostgpnego w trybie
Programowanie/Zaawansowany.

W $rodowisku Baltie do okre$lania warunkéw mozna uzy¢ przedmiotu z banku
przedmiotéw — warunek bedzie spetniony, gdy w oknie dzialania programu wskazany
w warunku przedmiot znajdzie si¢ przed Baltiem. Przyktad stosowania instrukcji wa-
runkowej pokazano na rysunku 6a, a w wersji uproszczonej — na rysunku 6b.

/ Cwiczenie 9. Sprawdzamy dziatanie instrukcji warunkowe;

1. W obszarze tworzenia programu utdz polecenia pokazane na rysunku 6a.
Zapisz program w pliku warunek1.bpr.

2. W obszarze tworzenia programu utoz polecenia pokazane na rysunku 6b.
Zapisz program w pliku warunek2.bpr.

3. Uruchom kolejno po kilka razy obydwa programy i objasnij ich dziatanie:
Jakie polecenie jest
wykonywane, gdy warunek ‘& TE
jest spefniony i kiedy jest =
wykonywane polecenie ldz
w obydwu programach?
Kiedy czarodziej umiesci
kwiatek w programie
Z rysunku 6a?

4. Zmodyfikuj program
zapisany w pliku
warunek1.bpr (rys. 6a),
aby Baltie sprawdzat,
czy na pozycji (0,0) jest
ogien. Jesli tak, Baltie
ma go zamieni¢ na
konewke, a w przeciwnym
przypadku ma posadzi¢

Stosowanie instrukcji
warunkowej — ¢wiczenie 9.

kwiatek.

5. Zapisz program Rys. 6b.
warunek1.bpr w pliku Stosowanie instrukcji warunkowej
pod tg sama nazwa. w wersji uproszczonej — cwiczenie 9.
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f Cwiczenie 10. Stosujemy losowe umieszczanie przedmiotéw

1.

S

5.

6.

W trybie Budowanie utwdrz scene z domkiem — takim jak na rysunku 7., ale bez
chmurek, gwiazdek, ksiezyca i choinek. Scene zapisz w pliku pod nazwg niebo.s00.
Utworz program, w ktérym Baltie wczyta sceng z pliku niebo.s00.

Wtacz czarowanie bez chmurki, niewidzialno$¢ Baltiego i ustaw jego predkosc¢ na 7.
Nastepnie Baltie ma umies$cic losowo: gwiazdki — w pieciu wierszach od gory, chmurki
— w trzech nastepnych wierszach, ksiezyc — w drugim lub trzecim wierszu od gory,
choinki — jedna po lewej, a druga po prawej stronie domu. Losowanie i wyswietlanie
gwiazdek ma powtarzac 30 razy, a chmurek — 10. Ksigzyc ma sig pojawi¢ tylko raz.
Choinki — po jednej z kazdej strony domu.

Po umieszczeniu wszystkich przedmiotow Baltie ma czekac na nacisnigcie dowolnego
klawisza.

Zapisz program w pliku niebo.bpr.

& niebo h s

Rys. 7. Przykfadowy
efekt wykonania
programu —
cwiczenie 10.

Rys. 8. Stosowanie
polecenia
warunkowego —
cwiczenie 11.

4

~

=

Aby doda¢ napis do programu w rozszerzonym panelu polecen, nalezy wybra¢
element Literat J

Aby zmienié¢ parametry czcionki, nalezy zastosowac element Czcionka .

Tekst mozna umieszczaé we wskazanym miejscu sceny, stosujac element

Wspélrzedne pola ﬂ . Jesli napis chcemy umies$ci¢ na przezroczystym tle, nalezy
doda¢ w programie element Przezroczystos¢.
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Na przyktad napis KONIEC:

KONEC [+ 3 2 4B, sysem 20 | ‘

wyswietli si¢ na przezroczystym tle od pozycji (3,2) zapisany czcionkg pochylong ko-
loru zielonego, o rozmiarze 20 punktow.

f Cwiczenie 11. Stosujemy polecenie warunkowe

1.

Otworz plik niebo.bpr zapisany w ¢wiczeniu 10.

2. Zmodyfikuj program, aby czarodziej, idac i widzac przed soba chmurke, zamieniat jg

3.

4.

na gwiazdki i szedt dalej. Ustaw predkoSc¢ Baltiego na 3.

Na koniec Baltie powinien zmienic kolor nieba na ciemnoniebieski i wyswietli¢ na
$rodku sceny napis DOBRANOC czcionka Arial, koloru z6ttego o rozmiarze 40 (rys. 8.).
Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazéwka: Aby zmienic¢ kolor sceny, nalezy umiescic elementy @ i

W0
kier

dpowiednim miejscu programu, przy czym Baltie musi by¢ zwrdcony we wiasciwym
unku, np. jesli stoi w polu przed prawg krawedzig, to nalezy go odwradcic.

I Wa

20
1.

2.
3.

rto zapamietac

Do programu tworzonego w Srodowisku Baltie mozna dodawac multimedia: obrazy
(rysunki, zdjecia), dzwigki, animacje, napisy, kolejne sceny — dzieki temu mozemy
tworzy¢ rozbudowane historyjki.

Pliki obrazow i dzwiekow mozna opisa¢ w tabeli — w oknie Tablica i z niej ,,przenosic”
do programu.

W $rodowisku programowania Baltie mozemy generowac liczby losowe. Mozna je
wykorzysta¢ do okreslania liczby krokow czarodzieja lub wartosci wspotrzednych.
Dzieki temu Baltie moze wyczarowywac przedmioty w przypadkowych miejscach
sceny.

Sytuacje warunkowe realizujemy, stosujac polecenie warunkowe (instrukcje
warunkowag). Po elemencie IF umieszczamy warunek. Od warunku zalezy, ktore
polecenia czarodziej wykona — czy umieszczone zaraz po warunku (gdy warunek jest
spetniony), czy po elemencie ELSE (gdy warunek nie jest spetniony).

W wersji uproszczonej polecenia warunkowego nie ma czes$ci z elementem ELSE.
Jesli warunek nie jest spetniony, wykonywane jest kolejne polecenie programu
umieszczone po elemencie IF.

W Srodowisku programowania Baltie warunkiem w instrukcji warunkowej moze by¢
np. istnienie przedmiotu. Warunek bedzie spetniony, gdy w oknie dziatania programu
dany przedmiot bedzie przed Baltiem.

ania

W jaki sposob mozna dodac¢ do programu rysunek narysowany w programie Paint, aby
przykryt w catosci sceng?

Czy mozesz dodaé do programu wiasne nagranie? Wyjasnij na przykfadzie, jak to zrobié.
Jakie parametry czcionki mozna zmieni¢ w teks$cie wysSwietlanym na scenie?
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4. Dlaczego po zamianie czarodzieja na inng posta¢ musimy dodac polecenie ldz,
jesli chcemy, aby nowa postac zrobita 8 krokdw? Wyjasnij na przyktadzie dziatania
programow a i b pokazanych na rysunku 9., ktéry program jest poprawny i dlaczego.

Rys. 9. Zamiana
postaci Baltiego —
pytanie 4.

o

W jaki sposdb mozna umiescic choinki w trzech dolnych wierszach sceny tak, aby po
kazdorazowym uruchomieniu programu bylty inaczej rozmieszczone?

W jaki sposdb w $rodowisku Baltie realizujemy sytuacje warunkowa?

Wyijasnij na przyktadzie dziatanie instrukcji warunkowe;j.

Na czym polega dziatanie instrukcji warunkowej uproszczonej?

Chcesz dowiedzie¢ sig wigcej na temat dodawania dzwiekdw do programu — z czego
mozesz skorzystac i w jaki spos6h?

Zadania

1. Utworz scene wprowadzajacg do ,Bajki o rybaku i rybce”. Jako tto sceny dodaj zdjecie
przedstawiajace plaze i morze lub las (z wtasnych zbiorow lub z Internetu). Na poczatku
Baltie buduje matg chate. Nastepnie Baltie zamieniony w rybaka idzie nad morze fowi¢
ryby. Obok chaty powinna sta¢ zona rybaka i czeka¢ na jego powrot (rys. 10.). Dodaj gtos
narratora opowiadajacego poczatek bajki. Zapisz program w pliku wprowadzenie.bpr.
Wskazowka: Zdjecia sg zazwyczaj zapisane z rozszerzeniem jpg. Aby zmieni¢
rozszerzenie na bmp, otworz plik ze zdjgeciem w programie Paint i zapisz je, korzystajac
z opcji Zapisz jako. W oknie Zapisz jako zmien typ na Mapa bitowa 24-bitowa
(*.bmp; *.dib). Sprawd?Z rowniez rozmiar obrazu (opcja Zmief rozmiar) i popraw
na 585 x 290 pikseli. Najlepiej najpierw zmien jeden rozmiar zdjecia w pikselach,
np. w polu W poziomie wpisz 585 z Zachowaniem wspéiczynnika proporcji. Wiedy
zdjecie nie zdeformuje sig. Nastepnie wigcz Linie siatki i odpowiednio przytnij zdjecie,
ustalajac rozmiar w pionie. Wtaczona siatka pomoze lepiej uzyskaé rozmiar 290.

© N o

Rys. 10. Przykfadowy
efekt wykonania
programu — zadanie 1.

2. Zaprogramuj historyjke pt. ,Domek pod wierzbami”. Scene zmien na krajobraz
Z wierzbami narysowany w programie Paint. Pomigdzy wierzbami Baltie powinien
wyczarowaé dom (rys. 11.), przy czym drzwi do domku powinny by¢ zamknigte

(uzyj przedmiotu ). Po wybudowaniu domku Baltie powinien zniknac.
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Nastepnie z lewej strony sceny pod dom powinien podjechac rowerzysta — zastosuj
definiowanie przedmiotu animowanego. Drzwi powinny otworzy¢ sig — zastosuj
definiowanie przedmiotu animowanego. Potem widzialny Baltie powinien wyjs¢

z domku, odwrdcic sie w strone rowerzysty i rozpocza¢ rozmowe. Nagraj i dodaj
rozmowe Baltiego i kolegi na rowerze. Zapisz program w pliku pod nazwa domek.bpr.
Wskazowki:

* Aby wyswietla¢ przedmiot na przezroczystym tle, w programie przed przedmiotem,

na ktorym widoczne jest czarne tfo, umiesc element Przezroczysto$¢
PN e 3 N

» Wybierz pierwszy i pigty przedmiotm z serii rowerzysta z banku 10:
B o 0 o PSSR C IS0 0o st 0ot [ENsey > |

o Wybierz pierwszy i szosty przedmiot iig z serii drzwi z banku 3:
V- - N

& domek X

Rys. 11. Przykfadowy
efekt wykonania
programu — zadanie 2.

. Otworz plik domek.bpr zapisany w zadaniu 2. Dodaj dalszy cigg rozmowy pomigdzy
czarodziejem a kolegg na rowerze. Dodaj polecenia, w ktorych rowerzysta odjezdza
poza krawedz sceny z lewej strony, a Baltie wchodzi do domku i znika za drzwiami,
ktore sig za nim zamykaja. Do jazdy rowerzysty i zamykania drzwi zastosuj animacije.
Podczas jazdy do i od czarodzieja rowerzysta moze np. $piewac. Zapisz nagrania

w oddzielnych plikach, dodajac kolejne numery do nazwy domek, np. domek4,
domekb itd., i umiesc je w odpowiednich miejscach programu. Zapisz program w pliku
pod t3 samg nazwa.

Wskazowka: W bloku polecen animaciji rowerzysty za elementem przedmiot

animowany wstaw numer 1. Zastosuj elementy jedenasty i pigtnasty Eeis

z serii rowerzysta z banku 10.

. Utworz program, w ktorym wczytasz scene utworzong w trybie Budowanie i zapisang
w pliku pod nazwg garaz.s00. Czarodziej zamieniony na samochdd powinien ustawic¢
sig na poczatku drogi (rys. 12.) i wjechac na ostatnie pietro garazu (zielony poziom),
jak pokazano na rysunku 12. Biafa linia na rysunku pokazuije kierunek jazdy. Zapisz
program w pliku pod nazwa garaz.bpr.

Wskazowka: Wybierz pierwszy przedmiot 2588 7 serii samochdd z banku 10.
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& garaz b'e

Rys. 12. Trasa przejazdu
czarodzieja-samochodu
— zadanie 4.

5. Utworz program, w ktorym czarodziej zamieniony na konia przeskakuje przez
przeszkody. Tto podobne do pokazanego na rysunku 13. (bez przeszkdd) narysuj
w programie Paint, zapisz w pliku pod nazwa gory.bmp i dodaj do programu.
Przeszkody pokazane na rysunku 13. zbuduj w trybie Budowanie, zapisz pod nazwa
kon.s00 i wezytaj do programu. Kon powinien przeskakiwac przez przeszkody, biegnac
od lewej do prawej krawedzi sceny i z powrotem. W trakcie biegu w prawo powinno
by¢ stychac gtos komentatora, a z powrotem — gfos kibicow. Nagraj wtasne pliki
dzwiekowe i zapisz je w plikach koril.wav i kon2.wav. Zapisz program w pliku pod
nazwa kon.bpr.

Wskazéwka: Wybierz pierwszy przedmiot . z serii kon z banku 10.

A& kon hd

Rys. 13. Efekt
Ozialania programu.
Kon przeskakuje
drugg przeszkode —
Zadanie 5.

6. Utworz program, w ktorym Baltie umiesci losowo w dolnym wierszu sceny,
zaczynajac od drugiej kolumny, przedmioty koloru zielonego z banku 0. Umieszczanie
przedmiotu powtarzaj 7 razy. Jesli czarodziej, idac w prawg strone, widzi przed sobg
zielony przedmiot, powinien zamieni¢ go na zabke i iS¢ dalej. Zapisz program w pliku
pod nazwa Zabki.bpr.

7. Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 6. tak, aby czarodziej wyczarowywat grzybka,
gdy nie widzi przed sobg zielonego przedmiotu. Zapisz program w pliku pod nazwg
Zabki i grzybki.bpr.

8. Utworz program, w ktorym Baltie utworzy w srodkowej czesci sceny (poza
wierszami o numerach 09 oraz kolumnami: 0 i 14) obraz z losowo rozmieszczanych
przedmiotow koloru zottego i czerwonego. Losowanie obydwu przedmiotow powtarzaj
50 razy. Na rysunku 14. pokazano przyktadowe utozenie przedmiotéw. Zapisz program
w pliku pod nazwa sejf.bpr.
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9.

& seff X

Rys. 14. Przykiadowy
efekt wykonania
programu —

zadania 8. i 9.

Do programu zapisanego w zadaniu 8. dodaj polecenia, aby Baltie, idac po zewnetrznej
krawedzi utworzonego obrazu, wyczarowat na niewypetnionych polach worki

z dolarami. Zapisz program pod tg samg nazwa. Uruchom kilkakrotnie program

i sprawdz, jak dziata dla wylosowanych danych.

Wskazowka: W instrukcji warunkowej zastosuj warunek ztozony ze spadjnikiem lub

i
(elementem OR) 7. ch

Dla zainteresowanych

10. Uzupetnij historyjke utworzong na podstawie ,Bajki o rybaku i rybce” i zapisang

11.

w pliku rybak.bpr w ¢wiczeniu 6. Przedstaw na co najmniej dwdch kolejnych scenach
inne fragmenty bajki. Mozesz tez wykorzystac program utworzony w zadaniu 1.
Utworz program, do ktorego Baltie wczyta sceng z dwupigtrowym domem (na kazdym
pietrze po trzy okna), podobng do pokazanej na rysunku 15. Zapisz program w pliku
pod nazwg dom.bpr, a sceng pod nazwg dom.s00. Baltie zamieniony na dziewczynke
ma podejs¢ do domu, otworzy¢ drzwi, wej$¢ do Srodka i znikng¢. Drzwi majg sig
zamkna¢ (do drzwi zastosuj animowany przedmiot i wstaw numer 1 po Przedmiocie
animowanym). Nastepnie Baltie ma zapali¢ wszystkie Swiatta w oknach, zamieni¢
stonce na ksigzyc, pokolorowac¢ sceng na ciemnoniebiesko i zgasi¢ wszystkie Swiatta.
Nastepnie po szarej drodze ma podjechac z prawej strony samochod (czyli Baltie
zamieniony na samochad) i wjechac do garazu (do drzwi garazowych zastosuj
przedmiot animowany z banku 8 i wstaw numer 2 po Przedmiocie animowanym).
Gdy samochod zatrzyma sig pod drzwiami garazu (odwrocony do nas tytem), drzwi
powinny sig otworzy¢, samochod powinien wjechac i znikngc, a drzwi garazowe
zamknac sig. Na koniec Baltie powinien zapali¢ Swiatto w doinym oknie po prawej
stronie.

Wskazéwka: Polecenie otwierania drzwi garazowych: 2:

Rys. 15. Scena do
programu — zadanie 11.
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12. Utworz program-historyjke multimedialng inspirowang utworem literackim (bajka,
opowiadaniem, powiescig) lub filmem.

13. Utworz program-historyjke multimedialng wedtug wtasnego pomystu.

14. Dodaj do programu zapisanego w zadaniu 9. polecenia, aby na wszystkich
niewypetnionych polach wewnatrz sejfu pojawity sie worki z dolarami. Zapisz
program pod tg samg nazwg. Uruchom kilkakrotnie program i sprawdz, jak dziata dla
wylosowanych danych.

15. Utworz program realizujgcy gre w kotko i krzyzyk. Jeden gracz umieszcza 0, a drugi X.
Kazdy z graczy umieszcza swoj znak, naciskajac lewy klawisz myszy. Wczytaj do
programu scene-plansze zapisang w pliku gra.s00 (rys. 16.). Planszg umies¢ w lewym
goérnym rogu sceny. Zapisz program w pliku pod nazwa gra.bpr.

ketko i~.5 00 & sio ikrzyzyk

.

Rys. 16. Scena
i widok rozegranej
gry — zadanie 15.

Wskazoéwki: Aby Baltie umie$cit wybrany przedmiot w dowolnym miejscu

sceny po kliknieciu mysza, zastosuj polecenie: M, na przyktad:

AR B

16. Utworz program, w ktorym Baltie wczyta do programu sceng z matym domkiem
w prawym dolnym rogu sceny (rys. 17.). Nie umieszczaj na scenie choinek i kwiatka.
Nastepnie czarodziej powinien umiesci¢ choinki w losowych miejscach dolnego
wiersza sceny (od kolumny 1 do kolumny 11). Losowanie choinek powtarzaj sze$¢
razy. Dodatkowo w losowych miejscach dolnego wiersza sceny (od kolumny 1 do
kolumny 12) ma pojawic sig kwiatek. Po trzech sekundach Baltie ma przej$¢ z lewej
strony do domku. Jesli trafi na choinke, ma znikac, w przeciwnym przypadku ma
sie pojawiac i iS¢ dalej. Po dojs$ciu do domku ma do niego wejsc¢ (do otwierania
drzwi zastosuj element animowany) i pojawic sie w oknie. Zapisz program w pliku
pod nazwa kwiatek.bpr. Uruchom kilkakrotnie program i sprawdz, jak dziata zaleznie
od wylosowanych wartosci.

Rys. 17. Przykfadowy efekt wykonania programu — zadanie 16.

17. Uzupetnij program zapisany w zadaniu 16., tak aby Baltie, natrafiajac na kwiatek,
zerwat go (czyli zamienit przedmiot z kwiatkiem na czarny przedmiot). Zapisz program
pod tg samg nazwa. Uruchom kilkakrotnie program i sprawdz, jak dziata zaleznie od
wylosowanych wartosci.

18. Utworz wedtug wtasnego pomystu program zawierajacy polecenia warunkowe.
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