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Poznajemy Srodowisko
programowania Baltie -
budujemy sceny

1. Program Baltie
2. Budujemy scene

n Program Baltie

Program Baltie jest dydaktycznym $rodowiskiem programowania, dostepnym bezptatnie
w Internecie. Program ten pozwala tworzy¢ wlasne programy.

W tradycyjnych srodowiskach programowania tworzenie programéw polega na wpisy-
waniu tekstowych polecen, zwanych instrukcjami jezyka programowania. W Baltiem
programy tworzymy z elementow graficznych, odpowiadajacych poszczegdlnym
instrukcjom.

Podstawowym elementem programow tworzonych w Baltiem jest scena. Jest to prosto-
katna przestrzen podzielona na 150 pol (utozonych w 10 wierszach po 15 w kazdym).

Na scenie mozemy umiesci¢ 150 rysunkow, nazywanych w programie Baltie
przedmiotami.

Program Baltie umozliwia trzy tryby pracy:

1. Budowanie,
2. Czarowanie,
3. Programowanie (Nowicjusz i Zaawansowany).

E Budujemy sceneg

W trybie Budowanie mozna tworzy¢ wlasne sceny, umieszczajagc na nich przedmioty
z bankow przedmiotéw. Banki znajdujg si¢ na ponumerowanych kartach (rys. 1.).

Temat 21. Poznajemy $rodowisko programowania Baltie — budujemy sceny
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Przedmioty

i

e 28] £k 2
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Rys. 1. Przyktad owy bank

przedmiotow programu Baltie = o, I 2
— widoczna jest zawartosc M ﬁ : -'E
banku 0

Przyktad 1. Umieszczanie przedmiotu na scenie

1. Upewnij sig, ze w menu Tryby zaznaczona jest opcja Budowanie.

2. Kliknij przycisk Przedmioty E2==28 aby otworzy¢ banki przedmiotow.

3. Kiliknij jeden z przedmiotow dostepnych w banku 0. Okno bankéw przedmiotoéw zostanie
zamknigte.

4. Kliknij w dowolnym miejscu na scenie, aby umie$ci¢ tam wybrany przedmiot.

Wskazowki przydatne przy budowaniu scen

Aby usung¢ przedmiot ze sceny, nalezy przeciggna¢ go i upusci¢ poza obszarem sceny.
Aby skopiowa¢ przedmiot znajdujacy si¢ juz na scenie, nalezy klikna¢ go prawym przy-
ciskiem myszy, a nastepnie klikngé prawym przyciskiem myszy w miejscu, w ktorym
ma by¢ umieszczona kopia przedmiotu.

Jesli na przedmiot umieszczony na scenie upuscimy inny przedmiot, to pierwszy przed-
miot zostanie zastgpiony drugim.

Aby catkowicie wyczysci€ sceng, nalezy klikna¢ przycisk Wyezys$¢ scene !

Aby zapisa¢ scene, nalezy wybra¢ opcje menu Scena/Zapisz jako, a nastgpnie
wybrac folder, w ktorym scena ma zostac zapisana.

Scena utworzona w programie Baltie zapisywana jest z rozszerzeniem s00.
Aby otworzy¢ zapisang scene, nalezy skorzystac z opcji Scena/Otwérz/Nowa.

Cwiczenie 1. Budujemy dom w programie Baltie

1. Utworz folder do zapisywania scen i programow tworzonych w programie Baltie.

2. Zbuduj dom, korzystajac z przedmiotow dostepnych w bankach przedmiotow. Przykfadowa
scene pokazano na rysunku 2.

3. Zapisz scene w pliku pod nazwg dom.s00.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa 4



Scena  Edycja

Rys. 2. Przyktad sceny
— Cwiczenie 1.

Cwiczenie 2. Budujemy dom w programie Baltie

1.

3.

Po prawej stronie sceny zbuduj kompozycje na wzor pokazanej na rysunku 3. Przedmioty
koloru zottego umies$¢ w Srodkowej kolumnie.

Po lewej stronie sceny zbuduj kompozycje, ktéra bedzie negatywem kompozycji z prawe;
czesci: przedmioty koloru czarnego zamieniaj na przedmioty koloru biatego (i na odwrot),
a przedmioty koloru ciemnoszarego — na przedmioty koloru jasnoszarego (i na odwrot).
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. Budujemy dom w programie Baltie

1,

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

Po prawej stronie sceny zbuduj klomb, ktory bedzie lustrzanym odbiciem klombu z lewej
czesci. O takich obrazach mowimy, ze sg symetryczne.

Zapisz scene w pliku pod nazwa klomb.s00.

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

— éwiczenie 3.

Temat 21. Poznajemy $rodowisko programowania Baltie — budujemy sceny
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Warto zapamiegtaé

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

e W trybie Budowanie budujemy sceny, umieszczajgc przedmioty na scenie.
Pytania

1. Czym jest scena?
2. lle miesci sie na niej przedmiotow?
3. Jakie tryby pracy sg dostepne w programie Baltie?

Zadania

1. Przedmioty w programie Baltie majg wysoko$¢ 29 i szerokos¢ 39 pikseli. Oblicz, jakie
wymiary (w pikselach) ma cafa scena.

2. W trybie Budowanie zbuduj scene z Baltiem lecgcym na spadochronie. Dodaj chmury
u gory ekranu i fagke na dole. Zapisz sceng w pliku pod nazwa Baltie na spadochronie.s00.

3. W trybie Budowanie wybuduj sceng, w ktorej prawa cze$c¢ bedzie negatywem lewej.
Zapisz sceng w pliku pod nazwg negatyw1.s00.

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

5. Zbuduj scene takg jak pokazana na rysunku 5. Nastepnie dodaj do lewej czgSci domina
prawg czes¢, tak aby suma oczek domina byfa podzielna przez liczbe podang obok.
Czy w kazdym przypadku istnieje tylko jedno rozwigzanie? Zapisz sceng w pliku pod nazwa
domino.s00.

6. W trybie Budowanie utworz sceng wedtug wiasnego pomystu. Zapisz sceng w pliku
pod nazwg okre$lajacg jej temat.

Rys. 5. Domino - zadanie 5. Rys. 6. Lewa cze$¢ sceny — zadanie 7.

Dla zainteresowanych

7. Po lewej stronie sceny zbuduj kompozycje na wzor pokazanej na rysunku 6. Po prawej stro-
nie sceny zbuduj kompozycje, ktdra bedzie lustrzanym odbiciem kompozycji z lewej czeSci.
Zapisz scene w pliku pod nazwg symetria.s00.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa 4



Czarujemy z Baltiem

1. Sterujemy czarodziejem
2. Wyczarowujemy przedmioty

n Sterujemy czarodziejem

W trybie Czarowanie, podobnie jak w trybie Budowanie, mozemy tworzy¢ wlasne sceny.
Tym razem jednak, zamiast samodzielnego umieszczania przedmiotow na scenie, wydaje-
my polecenia czarodziejowi Baltie.

Po przejsciu do trybu Czarowanie Baltie pojawi si¢ w lewym dolnym rogu ekranu (skie-
rowany w prawo) i bedzie czekat na polecenia. Czarodziejem mozemy sterowac, wydajac
mu polecenia obrotow (w lewo, w prawo) 1 przej$cia w ustalonym kierunku.

ﬁ Aby czarodziej zmienit potozenie, nalezy klikng¢ przycisk z odpowiednim poleceniem:
&
& — W lewo zwrot (czarodziej obrdci sig w lewo 0 90°),

s
& — W prawo zwrot (czarodziej obrdci sig w prawo 0 909),
.& —1dz (czarodziej przejdzie jedno pole przed siebie).

Baltie Baltie
zostanie é é zostanie
ustawiony ustawiony

tytem Obrot tytem
#& &# W prawo
090°
poczatkowa W lewo zwrot W prawo zwrot poczatkowa
pozycja E > < E pozycja
Baltiego W prawo zwrot W lewo zwrot Baltiego
Obrot & & Obrot
W prawo & w lewo
090° 090°
Baltie Baltie
zostanie é é zostanie
ustawiony ustawiony
przodem przodem

Rys. 1. Schematycznie pokazane obroty Baltiego (w lewo i w prawo). Zaleznie od ustawienia poczatkowego,
Baltie po wybranym obrocie bedzie ustawiony do nas przodem lub tytem

Temat 22. Czarujemy z Baltiem ‘ 7



Wykonujac obrot, czarodziej si¢ nie przesuwa. Aby po obrocie zrobil krok (przeszedt

jedno pole), musimy kliknaé przycisk Idz } . Jedno klikniecie przycisku to przejscie jed-
nego pola, czyli wykonanie jednego kroku.

Wyczarowujemy przedmioty

Aby czarodziej wyczarowat dany przedmiot, nalezy klikna¢ polecenie Wyczaruj

zwyborem & 24, ktore otworzy bank przedmiotow. Po kliknigciu wybranego przedmiotu
pojawi sig on w polu przed czarodziejem.

Jesli na przedmiocie umieszczonym na scenie wyczarujemy inny przedmiot, to pierw-
szy przedmiot zostanie zastgpiony drugim.

n Cwiczenie 1. Wyczarowujemy Baltiego lecacego na spadochronie
Uwaga
W trybie Czarowanie W trybie Czarowanie wydaj czarodziejowi nastgpujace polecenia:

nie mozna cofnac 1. Obroc sig w lewo.

wykonanej operacji ani . |dz dziewig¢ krokow i obra¢ sie w prawo.

2
usunac wycza;;%\g/;r;gtguo. 3. Wyczaruj przedmiot g! E:f.f (bank 8).
4
5

. Obroc sie w prawo, idZ jeden krok i obrd¢ sie w lewo.
. Wyczaruj przedmiot % (bank 8).

Uwaga ﬂ

. Cwiczenie 2. Ucieczka z labiryntu — sterujemy czarodziejem
Znajomos¢ zasad

sterowania czarodziejem 1. W trybie Budowanie zbuduj labirynt identyczny z pokazanym
w trybie Czarowanie na rysunku 2.
bedzie przydatna 2. Wybierz tryb Czarowanie i przeprowadz Baltiego najkrotsza droga
do tworzenia programow do wyjscia z labiryntu.
w irybie Programowanie. 3. Zapisz sceng w pliku pod nazwa labirynt.s00.

A W % 8

Rys. 2. Labirynt — ¢wiczenie 2.
W lewym dolnym rogu jest
widoczny Baltie

8 Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa 4



Jesli czarodziej ma wyczarowaé kilkakrotnie ten sam
przedmiot, nie trzeba wybiera¢ go za kazdym razem z ban-
ku. Wystarczy klikna¢ ostatnio wybrany przedmiot, ktory
pojawia si¢ obok polecenia Wyczaruj z wyborem na pasku
narzedzi (rys. 3.). Baltie ponownie umiesci ten przedmiot na
scenie. Po kazdym umieszczeniu przedmiotu na scenie na-
lezy wyda¢ Baltiemu polecenie zmiany potozenia. Inaczej
przedmioty zostang umieszczone jeden na drugim.

Cwiczenie 3. Wyczarowujemy przedmioty

1. W trybie Czarowanie wyczaruj na scenie psa podobnego
do pokazanego na rysunku 4. Wybierz tylko raz przed-
miot z banku przedmiotow.

2. Zapisz scene w pliku pod nazwg pies.s00.

Wskazdowka: Przedmiot w kolorze pomaranczowym
znajdziesz w banku 0

Warto zapamigetac

é‘b E&

Rys. 3. Ostatnio wybrany
przedmiot wySwietlony na pasku
narzedzi w trybie Czarowanie

Rys. 4. Pies — ¢wiczenie 3.

* W trybie Czarowanie wydajemy polecenia czarodziejowi, ktory buduje scene.
e (zarodziejem mozemy sterowac, wydajgc mu polecenia obrotow (w lewo, w prawo) i przej-

$cia w ustalonym kierunku.
Pytania

1. Czym sie rozni tryb Budowanie od trybu Czarowanie?

2. Jakie polecenia mozna wydac czarodziejowi w trybie Czarowanie, aby zmieniaf on potozenie

na scenie?
3. Jak wyczarowac przedmiot na scenie?

Zadania

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

2. Zpomocg czarodzieja wyczaruj Swoje imig w pigtym wierszu
od gory sceny. Zapisz sceng w pliku pod nazwg imig.s00.

3. Wybierz tryb Czarowanie. Z pomocg czarodzieja wyczaruj

w dolnym wierszu sceny 10 pni drzew & (bank 12),

a nastepnie zamien je na jeze ‘fﬁ (bank 12). Staraj sie,
aby czarodziej wykonat jak najmniej ruchow. Zapisz sceng
w pliku pod nazwa jeze.s00.

4. 7 pomocg czarodzieja wyczaruj wielbfagda takiego jak
pokazany na rysunku 5. Na koniec ustaw czarodzieja na
wielbfadzie. Zapisz scene w pliku pod nazwg wielbfgd.s00.

Rys. 5. Wielbtad — zadanie 4.

Temat 22. Czarujemy z Baltiem
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Programujemy z Baltiem

1. Tworzymy i uruchamiamy program
2. Zastepujemy przedmioty

Tworzymy i uruchamiamy program

Zamierzamy wybudowacé na scenie domek ze stromym dachem, oknem i drzwiami.
Nie chcemy jednak sami umieszczaé przedmiotow na scenie (tak jak w trybie
Budowanie) ani wydawac polecen czarodziejowi (tak jak w trybie Czarowanie).
Jak utworzy¢ wtasny program, ktdrego efektem wykonania bedzie taki domek?

Tworzenie wlasnych programow umozliwia tryb Programowanie. Instrukcje tworzace kod
programu reprezentowane sg przez elementy wybierane z panelu polecen i przedmioty
z bankow przedmiotéw. Umieszczamy je w obszarze roboczym (rys. 1.).

pasek menu
pasek narzgdzi 2y iy [
o)
panel polecen -2 §|—’ %%
2 3/4]/5]6
obszar roboczy

Rys. 1. Okno programu Baltie w trybie Programowanie (Nowicjusz)

10 Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4



W trybie Czarowanie wydawalismy Baltiemu polecenie, ktore ten natychmiast
wykonywat. W trybie Programowanie najpierw przygotowujemy wszystkie polecenia
(tworzymy program), a dopiero pdzniej s3 one wykonywane (uruchamiamy program).

W lewo W prawo
Polecenia programu wykonywane sg wedtug ko- Idz zwrot zwrot

lejnosci wierszy, od lewej strony do prawej, podobnie
do odczytywania stow w ksigzce. Raz utworzony pro-
gram mozna uruchamia¢ wiele razy. Mozna go tez wie- & | ‘% ‘ ‘ m
lokrotnie poprawia¢ i ponownie uruchamiac.

Pierwsze trzy polecenia w panelu polecen dotycza
zmiany potozenia Baltiego i odpowiadajg poleceniom & "& é"
z trybu Czarowanie poznanym w temacie 22. (rys. 2.).

Rys. 2. Polecenia zmiany pozycji
Baltiego

Przyktad 1. Tworzenie i uruchomienie prostego programu

1. Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).
2. W obszarze roboczym umie$¢ polecenia pokazane na rysunku 3.
e W pierwszym wierszu Baltie wyczarowuje drzwi, idzie krok do przodu, wyczarowuje
okno i odwraca sig w lewo.
e W drugim wierszu Baltie wyczarowuje lewg cze$¢ dachu, odwraca sig w prawo, idzie
krok do przodu, odwraca sig w lewo, wyczarowuje prawg cze$¢ dachu.
e 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. 4.).

233 M
ﬁﬁ% Rys. 3. Program — przyktad 1.
S|

Rys. 4. Domek — efekt wykonania
programu z przykfadu 1. Czarodziej
pozostat odwrocony tytem przed oknem

Temat 23. Programujemy z Baltiem
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Aby zapisac¢ program, nalezy wybra¢ opcje menu Program/Zapisz jako, a nastepnie
wskazac miejsce, w ktorym program ma zostac zapisany.

Programy tworzone w Srodowisku Baltie zapisywane sg z rozszerzeniem bpr.

Aby otworzy¢ zapisany program, nalezy skorzystac z opcji Program/0twérz/Nowy

Cwiczenie 1. Tworzymy pierwszy program

1. Korzystajac z przyktadu 1., utworz program, w ktorym Baltie wybuduje maty domek.
2. Uruchom program. Porownaj otrzymany wynik z efektem pokazanym na rysunku 4.
3. Zapisz program w pliku pod nazwg 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.

o)
Na koncu programu warto umiesci¢ polecenie Czekaj —-’-E Jesli tego nie zrobimy,

okno z programem zamknie si¢ natychmiast po jego wykonaniu.

Elementy kodu programu mozna kopiowac tak samo, jak przedmioty w trybie
Budowanie.

Nie ma mozliwosci zastgpienia elementu poprzez upuszczenie na niego innego
elementu.

Aby usuna¢ niepotrzebny element, nalezy przeciaggnaé go i upusci¢ poza obszarem

roboczym. Caty obszar roboczy czy$cimy, klikajac przycisk Wyczys$¢ program L
na pasku narzedzi.

Cwiczenie 2. Modyfikujemy program

1. Uzupetnij program utworzony w ¢wiczeniu 1., tak aby Baltie po zbudowaniu domu poczekat
na klikniecie myszg lub nacisnigcie klawisza na klawiaturze, a nastepnie posadzit z prawej
strony domku choinke, poczekat 2 sekundy i z lewej strony domu postawit ptot. Polecenia
zapisz przynajmniej w dwoch wierszach.

2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazowki:

* Aby Baltie zatrzymat sie przed wykonaniem danego polecenia, nalezy umiesci¢ przed tym
poleceniem polecenie Czekaj. Baltie bedzie czekat na kliknigcie mysza lub nacisnigcie klawi-
sza na klawiaturze. Wstawienie liczby po poleceniu Czekaj powoduije, Ze Baltie bedzie czekat

(o]
przez okreslony czas, liczony w milisekundach. Na przykfad —-’ﬁ 2 0 0 0 ‘
— 0znacza: czekaj 2 sekundy.
* Aby powtorzy¢ polecenie (np. Idz), wystarczy umiesci¢ przed nim liczbe oznaczajaca, ile

razy ma zosta¢ wykonane. Na przykfad @ — 0znacza: idz cztery kroki.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa 4



Zastpujemy przedmioty

Chcemy, aby Baltie otworzyt drzwi domku, wszedt do Srodka i zamknat je za soba.
W jaki sposob mozemy to zaprogramowac?

W trybie Programowanie mozemy, podobnie jak w pozostatych trybach, wykorzysta¢
zastepowanie przedmiotéw. Jesli w trybie Czarowanie na przedmiocie umieszczonym na
scenie wyczarujemy inny przedmiot, to pierwszy przedmiot zostanie nim zastgpiony.

Aby w trybie Programowanie uzyska¢ w prosty sposob efekt otwierania drzwi, nale-

zy utozy¢ polecenia dla czarodzieja tak, aby wyczarowat przedmiot drzwi otwarte ig

i
=]
=]

w tym samym miejscu, w ktorym wczesniej umiescit drzwi zamkniete £
sob zastagpimy drzwi zamknigte drzwiami otwartymi.

. W ten spo-

Cwiczenie 3. Zastepujemy przedmioty

1. Uzupetnij program zapisany w ¢wiczeniu 2., tak aby Baltie podszedt z lewej strony domku do
drzwi, otworzyt je, wszedt do domku (odwrdcit sig do nas tytem), zniknat i zamknaf za sobg
drzwi.

2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazowki: Pamietaj, ze Baltie zawsze wyczarowuje przedmiot przed soba.

Aby Baltie zniknat, zastosuj polecenie Niewidzialny.

Cwiczenie 4. Modyfikujemy program

1. Uzupetnij program zapisany w ¢wiczeniu 3., tak aby po dwdch sekundach Baltie byt widocz-
ny w oknie.
2. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

Wskazowki:

e Zanim zaczniesz dodawac kolejne polecenia, usun polecenie Niewidzialny @ — fatwiej
programowac, gdy kroki Baltiego sg widoczne. Na koniec ponownie umiesc to polecenie
W programie.

=i ]

* Aby Baltie pojawit sie w oknie, zastgp przedmiot :-;.—u:‘lf przedmiotem f_—.i—‘j.

liEs

Rys. 5. Domek z czarodziejem
w oknie — ¢wiczenie 4.

Temat 23. Programujemy z Baltiem
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Warto zapamigtac

* Program to lista polecen dla komputera, zapisanych w zrozumiaty dla niego sposob.

e W trybie Programowanie najpierw przygotowujemy w obszarze roboczym wszystkie polece-
nia dla czarodzieja, a dopiero pozniej sa one wykonywane (scena z wykonywanym progra-
mem widoczna jest w oddzielnym oknie).

Pytania

1. Na czym polega tworzenie programu w $rodowisku Baltie?
2. W jaki sposab sterujemy czarodziejem w trybie Programowanie?
3. Podaj przykfad zastosowania polecenia Czekaj.

Zadania

1. W trybie Programowanie utworz program, w ktorym
Baltie zbuduje na scenie pierwszg litere twojego imienia
z kolorowych przedmiotow (na rysunku 6. pokazana jest
litera G).

Zapisz program w pliku pod nazwa litera.bpr.

2. W trybie Programowanie umie$¢ w obszarze roboczym
polecenia pokazane na rysunku 7a. Uruchom program i
objasnij przebieg jego dziatania. Uzupetnij program, tak
aby Baltie dokonczyt budowanie zamku pokazanego na
rysunku 7b. Po wybudowaniu murow zamku Baltie powinien
odpoczac 3 sekundy. Nastepnie ma zbudowac wieze,
ustawic na niej chorggiewke i stang¢ obok. Zapisz program
w pliku pod nazwa zamek.bpr.

Rys. 6. Litera G — zadanie 1.

= ekl e el s
| | T
| e | e el | +
| e i i
= e | e el s

Rys. 7b. Zamek — zadanie 2.

14 Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Rys. 8. Program — zadanie 3.

3. W trybie Programowanie umies$¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 8.

Uruchom program i objasnij przebieg jego dziatania. Uzupetnij program, tak aby czarodziej
zawrdcit, poczekat 2 sekundy i zastgpit przedmioty w kolorze zielonym dwiema cyframi.
Cyfry powinny utworzyc takg liczbe, aby wynik podany po znaku ,=" byt poprawny.

Na koncu Baltie powinien znikng¢. Zapisz program w pliku pod nazwa aziafaniel.bpr.

. Zmodyfikuj program utworzony w zadaniu 3., tak aby Baltie wykonat wymyslone przez ciebie
dziatanie. Zapisz program w pliku pod nazwg dziafanie2.bpr.

m Rys. 9. Samochody

na drodze — zadanie 5.

. Utworz program, w ktorym Baltie wybuduje droge i ustawi na niej samochody jak na
rysunku 9. Po trzech sekundach Baltie powinien, idgc z prawej strony sceny, zamienic¢
niebieskie samochody na czerwone, a czerwony na niebieski. Zapisz program w pliku pod
nazwa samochody.bpr.

. Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 5., tak aby po prawej stronie sceny Baltie zbudowat
garaz wedtug twojego pomystu. Zapisz program w pliku pod nazwg garaz.bpr.

Dla zainteresowanych

7. Utworz program, w ktorym Baltie przejdzie trzy razy dookota sceny. Pierwsze okrazenie

powinien zaczac od lewego dolnego rogu sceny, idgc w prawo po polach umieszczonych
najblizej krawedzi sceny, drugie okrazenie powinien zacza¢ po dwoch sekundach o jedno
pole dalej od kazdej krawedzi sceny, a trzecie — po trzech sekundach o dwa pola dale;j.
Zapisz program w pliku pod nazwa trzy okrgzenia.bpr.

8. Utworz program, w ktorym powstanie scena wedtug twojego pomystu.

Temat 23. Programujemy z Baltiem 15
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Poznajemy wiasciwosci
Baltiego i powtarzamy
polecenia

1. Wtasciwosci Baltiego
2. Powtarzamy te same czynnosci

n Wiasciwosci Baltiego
W trybie Programowanie mozemy wptywac na to, jak zachowuje si¢ Baltie. Podstawowe
wilasciwosci, ktore mozemy zmieniaé, to m.in.:

e Widzialno$¢ — decyduje o tym, czy postac Baltiego jest widoczna na ekranie:

ﬁ — Widzialny (wtasciwos¢ ustawiona domyslnie),
@ — Niewidzialny.

* Animacja chmurki — decyduje o pojawianiu si¢ chmurki przed wyczarowaniem
kazdego przedmiotu:

@ — Czarowanie z chmurka (wlasciwos¢ ustawiona domyslnie),

ﬁ — Czarowanie bez chmurki.

e Szybkos$¢ — decyduje o tym, w jakim tempie Baltie bedzie wykonywat polecenia.

Za elementem Szybko$¢ “2£% | nalezy umiescié liczbe od M do ﬂ lub symbol E
(nieskonczonos¢). Szybkosc 0 oznacza, ze po wykonaniu kazdego polecenia Baltie bedzie
czekat na klikniecie mysza lub nacisnigcie przycisku na klawiaturze. Przy szybkosci od 1 do
8 Baltie jest widoczny na ekranie. Przy szybkosci 9 Baltie jest niewidoczny, chyba ze bedzie
czekat na naszg reakcje. Przy szybkosci ,,nieskonczono$¢” Baltie jest zawsze niewidoczny.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa 4



Cwiczenie 1. Stosujemy polecenie Szybko$é do zmiany predkosci ruchu Baltiego

1,

2.

Przejdz do trybu Programowanie (Nowicjusz). W obszarze roboczym ut6z polecenia
widoczne na rysunku 1. Uruchom program.

Uzupetnij program, aby Baltie przeszedt dokota sceny, przy czym wzdtuz prawej krawedzi
sceny powinien iS¢ z predko$cig 0 3 mniejsza od poprzedniej, po trzech sekundach odpo-
czynku powinien iS¢ w lewo wzdtuz gornej krawedzi sceny z predkoscig wiekszg o 1,
nastepnie odpoczac dwie sekundy i zejs¢ w dot wzdtuz lewej krawedzi sceny z predkoscig 7.
Zapisz program w pliku pod nazwg dookofai.bpr w swoim folderze.

Przetestuj program dla innych danych, zmieniajgc szybkosc i czas odpoczynku wedfug

wtasnego pomystu.

A3 5
Byl |

Rys. 1. Stosowanie polecenia Szybko$§¢ — cwiczenie 1.

Powtarzamy te same czynnosci

Zamierzamy napisac program, w ktorym Baltie wyczaruje w dolnym wierszu sceny
trzynascie jednakowych samochoddw. Jak w programie Baltie zapisac
powtarzajace si¢ polecenia?

Aby wyswietli¢ jeden samochod, Baltie musi go wyczarowacé i przej$é jedno pole. Aby wy-
swietli¢ trzynascie takich samych samochoddw, Baltie musi wykona¢ wiele razy te same
dwa polecenia. Nie musimy jednak umieszcza¢ wielokrotnie tych samych polecen — wystar-
czy umiescic liczbe powtorzen przed poleceniem bez stosowania nawiasu, np. w przypadku

polecenia Idz Mﬁ (Baltie przejdzie 8 pol w kierunku, w ktorym jest zwrocony).

W programie Baltie powtarzajace sig polecenia mozemy pofaczy¢ w blok i umiescic

w nawiasach klamrowych ﬂ Przed nawiasem otwierajacym nalezy umie$ci¢ elementy
(cyfry) okreslajace liczbe powtorzen.

Temat 24. Poznajemy wiasciwosci Baltiego i powtarzamy polecenia 17



Przyktad 1. Powtarzanie polecen

1.

Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).

o)
Umies¢ w obszarze roboczym nastepujace polecenia: ﬂ
Uruchom program i zobacz, jak dziata, po czym zamknij okno programu
Chcemy, aby polecenia z pierwszego wiersza zostaty wykonane trzynascie razy. W tym celu

nalezy potaczyc te polecenia w blok. Kliknij element Blok polecen ﬂ na liscie polecen,
a nastepnie kliknij na poczatku i na koncu pierwszego wiersza programu, aby dodac nawias

fﬁl +
otwierajacy i zamykajacy:

Dodaj na poczatku pierwszego wiersza programu liczbe 13 umieszczajac odpo-
wiednie cyfry z listy polecen. Koricowy efekt powinien wygladac¢ nastepujgco:

1 3 (A% ) El
53

Cwiczenie 2. Stosujemy powtarzanie polecen

1.

2.

Korzystajac z przyktadu 1., utwdrz program, w ktorym Baltie wyczaruje rzad trzynastu
samochodow. Uruchom program i zobacz, jak dziata.

Uzupetnij program, tak aby powyzej pierwszego rzedu samochodow Baltie wyczarowat drugi
rzad trzynastu samochodow. Ustal szybkos¢ Baltiego, tak aby pierwszy rzad samochodow
Baltie wyczarowat szybciej i z chmurka, a drugi wolniej i bez chmurki.

Zapisz program w pliku pod nazwa ulica.bpr.

Podczas rozwigzywania problemu znalezliSmy powtarzajacy sie wzor (tu: dwa
polecenia — wyczarowanie samochodu i przejscie jednego pola) i powtorzylisSmy go
tyle razy, ile byto potrzeba.

Cwiczenie 3. Sprawdzamy dziafanie programu

Umies¢ w pierwszym wierszu obszaru roboczego polecenie m

a w drugim wierszu — polecenie Czekaj. Uruchom program i objasnij jego dziatanie.

Czy stoneczka zostaty wy$wietlone tak samo jak samochody? Odpowiedz uzasadniji ewen-
tualnie popraw program.

Zapisz program w pliku pod nazwag sfoneczka.bpr.

Nie nalezy umieszczac¢ wszystkich polecen programu w jednym wierszu. Program
podzielony na wiersze jest bardziej czytelny, tatwiej go poprawiac i uzupetniac.
Podziat pomaga réwniez unika¢ ewentualnych btgedow.

18 Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4



W przypadku umieszczenia catego programu
w jednym wierszu moze si¢ zdarzy¢, ze obok sie-
bie znajda si¢ dwa elementy, z ktorych lewy jest
ostatnim elementem danego polecenia, a prawy -E ‘ }
pierwszym elementem nast¢pnego. Podczas wy-
konywania programu mogg one zosta¢ blednie
potraktowane jako jedno polecenie, przez co pro-
gram zostanie niepoprawnie wykonany lub prze- _} ‘ }
rwany. Na rys. 2b cyfra 4, okreslajgca Szybkos¢,
znajduje si¢ obok pierwszej cyfry liczby 10 ozna-
czajacej liczbe powtorzen Bloku polecen. Rys. 2a. Przykfad poprawnie

umieszczonych polecen programu

| _zle |
s1 2 (BE3) %2834 1 0 (B3 )%

Rys. 2b. Przyktad niepoprawnie umieszczonych polecen programu

. . . -4 . . . y, .
Polecenie Koniec wiersza - jest automatycznie umieszczane na koncu wiersza, gdy
dodajemy kolejne elementy w nowym wierszu.

Aby podzieli¢ wiersz, nalezy wstawic¢ polecenie Koniec wiersza w migjscu,
w ktorym wiersz ma sie konczyc.

Cwiczenie 4. Dbamy o czytelno$¢ programu

1. Umie$¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 2a. Uruchom program. Obja-
$nij przebieg jego dziatania, omawiajac, jakie polecenia wykonywane sg w poszczegolnych
wierszach programu. Zapisz program w pliku pod nazwg szlaczek.bpr.

2. Usun wszystkie polecenia Koniec wiersza, tak aby powstat program pokazany na rysunku
2b. Uruchom program. Co zauwazasz? Nie zapisuj zmian.

Cwiczenie 5. Poprawiamy i modyfikujemy program

1. Otworz program ulica.bpr zapisany w éwiczeniu 2. Popraw program, jesli nie jest podzielony
na wiersze.
2. Zmodyfikuj program, tak aby w drugim rzedzie od dotu co drugi samochdd zostat zastgpiony

rowerem B 7apisz program pod tg sama nazwa.

Wskazdowka: Aby mozliwe byto otwarcie programu zapisanego w pliku, powinien by¢ wybrany
tryb Programowanie.

Temat 24. Poznajemy wiasciwosci Baltiego i powtarzamy polecenia
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Warto zapamigtac

* Wtasciwosci Baltiego, na ktore mamy wptyw w trakcie tworzenia programow, to migdzy
innymi: widzialno$¢, pojawianie sig chmurki i szybkos¢.

» Aby wykonac¢ dane polecenia kilka razy pod rzad, taczymy je w blok, otaczajac nawiasami
klamrowymi. Przed nawiasami dodajemy liczbe oznaczajaca, ile razy polecenia majg zostacé
powtorzone.

* Cechg dobrego programu jest jego czytelno$é. Program nalezy dzieli¢ odpowiednio na wier-
sze, aby tatwiej go byto poprawiac i uzupetniac oraz aby unikngc¢ btedow wykonania.

Pytania

1. Jakie wtasciwosci Baltiego mozemy zmieni¢? Omow na przyktadach.
2. W jaki sposob mozna zapisa¢ powtarzajace sie polecenia? Omow na przyktadzie.
3. Jaktworzy¢ programy, aby byty czytelne?

Zadania

1. Utworz program, w ktdrym Baltie z szybko$cig 6 wyczaruje rozgwiezdzone niebo. Po
ukazaniu sig nieba Baltie powinien wroci¢ na swoje miejsce w lewym dolnym rogu ekranu.
Przyktad efektu, ktory mozesz uzyskaé, pokazano na rysunku 3. Zapisz program w pliku pod
nazwa niebo.bpr.

Rys. 3. Nocne niebo wyczarowane przez Baltiego — zadanie 1.

2. Korzystajac z mozliwoSci powtarzania polecen, utworz program, w ktérym Baltie wycza-
ruje take sktadajacq sig z dwudziestu szesciu kwiatkow. Czarodziej powinien iS¢ w prawo,
umieszczajac na scenie kwiatek czerwony, a nad nim zotty (rys. 4.). Zapisz program w pliku
pod nazwg fgka.bpr.

o, 6WE tE o o o o o o o o o WO

Rys. 4. Fragment taki — zadanie 2.

3. Utworz program, w ktorym Baltie na Srodku sceny wyczaruje polska flage o rozmiarach 5
na 4 pola. Zapisz program w pliku pod nazwg flaga.bpr.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa 4



Zapisz w jednym bloku wszystkie polecenia pozwalajgce wyswietlic na scenie pitki na prze-
mian z ksigzkami, tak jak pokazano na rysunku 5. lle razy trzeba powtdrzy¢ blok? Zapisz pro-
gram w pliku pod nazwa pifki i ksigzki.bpr.

Rys. 5. Pitki i ksigzki — zadanie 4.

Zmien program zapisany w ¢wiczeniu 1., tak aby Baltie przeszedf dookota sceny w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Zmodyfikuj odpowiednio predkosc Baltiego. Zapisz
program w pliku pod nazwga dookofa2.bpr.

Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje dookota ekranu ramke z jednakowych kwia-
tow, np. tulipandw. Na koncu Baltie powinien znikna¢. Zapisz program w pliku pod nazwg
ramkat.bpr.

Dla zainteresowanych

7.

Utwarz program, w ktorym Baltie wyczaruje dookota sceny ramke sktadajacg sie z dwu-

kolorowych elementow ( -). Na koncu Baltie powinien znikng¢. Zapisz program
w pliku pod nazwg ramka2.bpr.

Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje bez chmurki dom identyczny jak pokaza-

ny na rysunku 6. Po wybudowaniu domu Baltie powinien poczekac 3 sekundy, znikngc,

i

a nastepnie zgasi¢ Swiatfo we wszystkich oknach (czyli zamieni¢ element =====2 na

f_—.i—‘j). Na koniec Baltie powinien zamkng¢ drzwi. Zapisz program w pliku pod nazwg

dom2pigtra.bpr.
Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje na scenie szachownice. Zapisz program w pliku
pod nazwa szachownica.bpr.

Rys. 6. Dwupietrowy dom — zadanie 8.

Temat 24. Poznajemy wiasciwosci Baltiego i powtarzamy polecenia
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Programujemy historyjki
w Srodowisku Baltie

1. Wezytujemy scene do programu
2. Sztuczki w Srodowisku Baltie

Weczytujemy scene do programu

Zamierzamy zaprogramowac historyjke, w ktorej Baltie posadzi las z grzybami

t i wybuduje droge pod lesniczowka. Po pracy wejdzie do domu, zapali Swiatto,
rozpali w piecu, az wyleci dym z komina. W jaki sposob mozna potaczyc
scene wybudowang w trybie Budowanie z programem?

Sceng utworzong w trybie Budowanie mozna wczyta¢ do programu. Mozemy na przyktad
zbudowac¢ dom, miasto czy labirynt, a nastepnie utworzy¢ program, w ktorym zbudowana
scena bedzie stanowi¢ tto dla historyjki lub gry. Polecenia programu tworzonego w try-
bie Programowanie b¢da zmienia¢ scen¢ — po scenie chodzi przeciez czarodziej i zawsze
moze co$ wyczarowaé¢ ©@. Wszystko zalezy od naszej wyobrazni...

Program i scena, ktéra ma by¢ do niego wczytana, powinny by¢ zapisane
pod tg samg nazwa wtasciwa i w tym samym miejscu (nosniku, folderze).

Na przyktad, jesli program zostal zapisany pod nazwa zadanie.bpr, to scena, ktora ma
by¢ do niego wczytana (czyli ma stac si¢ czescig programu), musi by¢ zapisana pod nazwa
zadanie.s00.

S o) Bl P e K3 EXER 42 7 x

Rys. 1. Le$niczdwka
— Cwiczenie 1.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa 4



Cwiczenie 1. Budujemy scene i zapisujemy w pliku

1. Utworz folder o nazwie Historyjki.

2. W trybie Budowanie wybuduj le$niczowke pokazang na rysunku 1. (elementy do budowy
znajdziesz w bankach 0 i 1). Drzwi powinny by¢ umieszczone posrodku wiersza lezacego
w odlegtoSci czterech pol od dolnej krawedzi sceny.

3. Zapisz scene w pliku pod nazwa /as.s00, w folderze Historyjki.

Cwiczenie 2. Tworzymy program — sadzimy las

1. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje las sktadajgcy sie z trzynastu drzewek -
umieszczonych w dolnym wierszu sceny.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg /as.bpr. Uruchom program i zobacz, jak dziata.

3. Uzupetnij program, tak aby powyzej pierwszego rzedu choinek zostat zasadzony drugi rzad
trzynastu choinek.

4. Zapisz plik pod tg samg nazwg. Uruchom program i zobacz, jak dziata.

Cwiczenie 3. Poprawiamy i modyfikujemy program

1. Otworz program /as.bpr zapisany w ¢wiczeniu 2. Popraw program, jesli nie jest podzielony
na wiersze.
2. Zmodyfikuj program, tak aby w drugim rzedzie od dotu co drugie drzewko zostato zastgpione

@ | Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

czerwonym grzybkiem

Przyktad 1. Wczytywanie sceny do programu

W przyktadzie wykorzystamy utworzone wczesniej scene i program. Zaktadamy, ze sceng

utworzyliSmy i zapisaliSmy w pliku pod nazwg /as.s00 (¢wiczenie 1.), a program, do ktorego

wczytamy scene — w pliku pod nazwa /as.bpr (¢wiczenie 3.). Obydwa pliki zapisalismy w tym

samym folderze Historyjki.

1. Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz.

2. Wybierz opcje Program/0tworz/Nowy — otworzy sig okno, w ktérym mozesz otworzy¢
istniejacy plik lub stworzy¢ nowy program. Otworz plik /as.bpr.

3. KIliknij przycisk , aby przej$¢ do trybu Budowanie. Otworz scene zapisang w pliku
/as.s00 (opcja Scena/0twérz). Scena powinna pojawic sige w oknie.

4. Kikni przycisk 2 nazwa sceny S 188500

5. Przenie$ sceng na obszar roboczy programu L=+

6. Polecenie wstawienia sceny () umie$¢ w obszarze roboczym, np. na poczatku
programu:

Temat 25. Programujemy historyjki w $rodowisku Baltie 23
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Uwagi:

* Jesli po uruchomieniu programu z wstawiong sceng pojawi sig okno z komunikatem o bte-
dzie: ,Nie mozna otworzy¢ pliku ze sceng...” lub ,Scena nie jest czgs$cig projektu otwarte-
go...”, sprawdz, czy scena i program sg zapisane w tym samym folderze i czy majg te same
nazwy.

* Po wstawieniu sceny do programu mozna jg poprawiac. Z trybu Programowanie mozna

przejs¢ do trybu Budowanie, klikajac przycisk . Po naniesieniu zmian nalezy pamigtac
0 zapisaniu sceny pod tg samg nazwa.

Cwiczenie 4. Wczytujemy scene do programu

1. Korzystajac z przykfadu 1., wezytaj scene /as.s00 do programu /as.bpr, umieszczajac
polecenie wstawienia sceny w pierwszym wierszu. Uruchom program.

2. Popraw program, tak aby wszystkie polecenia byty wykonywane z szybkoscia 7 i bez
chmurki.

3. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Cwiczenie 5. Programujemy historyjke
1. Uzupetnij program zapisany w ¢wiczeniu 4., tak aby Baltie dosadzit as w trzecim rzedzie od

dotu, a w czwartym rzedzie — dosiaf trawnik (sktadajacy sie z trzynastu elementow -).
Po wykonaniu pracy Baltie powinien otworzy¢ drzwi leSniczowki, wejs¢ do Srodka, znikng¢
za drzwiami, zamkna¢ je za sobg i zapali¢ Swiatto w oknie z prawej strony (czyli zamieni¢

element === na :-;.—;—‘lf).
2. W le$niczowce jest zimno, wiec Baltie musi jeszcze napali¢ w piecu i... po trzech sekundach
z komina powinien wylecie¢ dym (rys. 2.).
3. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.
Wskazéwka: Polecenie Niewidzialny dodaj w odpowiednim miejscu programu dopiero
po utworzeniu cafego programu — czarodziejem steruje sig tatwiej, gdy postac Baltiego jest
widoczna.

Rys. 2. Efekt dziatania programu — ¢wiczenie 5.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa 4



Sztuczki w programie Baltie

Sztuczka 1.

Jesli chcemy, aby Baltie od razu odwrocit si¢ w okreslonym kierunku (niezaleznie od pozy-
cji, w jakiej stoi), mozna zastosowac polecenia: Obro¢ sie na wschéd, poludnie, zachéd,

4 4 +
poinoc -E‘ & |{>&‘ & | Gdy pomylimy te polecenia z poleceniem Idz ﬁ i pole-

ceniami obrotéw: W lewo zwrot E 1 W prawo zwrot ﬁ’, efekty dziatania programu
moga by¢ inne od oczekiwanych.

Sztuczka 2.

Nie musimy budowaé wczesniej sceny, ktorg chcemy wezyta¢ do programu. Mozemy to
zrobi¢ w dowolnej chwili podczas tworzenia programu w trybie Programowanie. Program

nalezy wcze$niej nazwac i zapisa¢ w pliku. Nastepnie wystarczy klikna¢ przycisk ,
aby przejs¢ do trybu Budowanie. Po zbudowaniu sceny nalezy ja zapisaé pod tg samg na-
zwg 1 w tym samym folderze co program.

Uwaga: Jesli bedziemy chcieli wrocié¢ do trybu Programowanie bez zapisu sceny, otworzy
si¢ okno zapisu, w ktorym domyslnie bedzie wpisana prawidtowa nazwa sceny. Przy pyta-
niu ,,Zapisa¢ zmiany?” wystarczy kliknac¢ przycisk Tak.

Warto zapamigtaé

e Do programu tworzonego w trybie Programowanie mozna wczyta¢ scene utworzong w
trybie Budowanie.

e Programi scena, ktdra ma by¢ do niego wczytana, powinny by¢ zapisanepod tg samg nazwg
wiasciwg i w tym samym miejscu (nosniku, folderze).

Pytania

1. W jaki sposob mozna wczytac do programu scene zbudowang w trybie Budowanie? Omoéw
na przyktadzie.

2. Jakie polecenia mozemy zastosowac, aby Baltie odwrdcit sie od razu w okreslonym kierunku
(niezaleznie od pozycii)?

Zadania

1. W trybie Budowanie zbuduj prosty labirynt. Wejscie do labiryntu ma by¢ umieszczone
w dolnym lewym rogu sceny, a wyjscie w prawym gornym. Zapisz sceng w pliku pod nazwg
labirynt.s00 w folderze Historyjki. Utworz nowy program i zapisz go w pliku pod nazwa
labirynt.bpr w folderze Historyjki. Wczytaj do programu sceng zapisang w pliku /abirynt.s00.
Dodaj kolejne polecenia programu, tak aby Baltie przeszedt najkrotsza Sciezkg do wyjscia.
Stojac przy wyj$ciu, powinien sig odwrdci¢ do nas przodem.
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2. Baltie zbudowat budynek pokazany na rysunku 3a, ale okazato sig, ze nie jest on zgodny
z projektem pokazanym na rysunku 3b. Aby praca zostafa zaakceptowana przez inspektora
nadzoru, dom powinien zostac poprawiony. W trybie Budowanie zbuduj budynek jak na
rys. 3ai zapisz scene w pliku pod nazwg budowa.s00. Przejdz do trybu Programowanie
i utworz program pod nazwg budowa.bpr. Do programu wczytaj sceng zapisang w pliku
budowa.s00 i dodaj takie polecenia, aby dom zostat poprawiony zgodnie z projektem.

Rys. 3a. Wybudowany budynek Rys. 3h. Projekt budynku
— zadanie 2. — zadanie 2.

3. Utworz program, w ktorym Baltie umiesci w gornym wierszu sceny gwiazdki H Zapisz
program w pliku pod nazwa wieza.bpr w folderze Historyjki. Korzystajac ze sztuczki 2.,
zbuduj wieze pokazang na rysunku 4. (wieza powinna sta¢ na dolnej krawedzi sceny). Scene
zapisz pod nazwg wieza.s00 w folderze Historyjki. Wczytaj scene do programu wieza.bpr.
Zmodyfikuj program, tak aby co drugi przedmiot z gwiazdkami zostat zamieniony na chmur-

ke E Po nacisnieciu dowolnego klawisza Baltie powinien wejs¢ na wieze, umiescic

na dachu chorggiewke m i stangC obok niej odwrocony do nas przodem. Zapisz program
w pliku pod tg samg nazwa.

Rys. 4. Wieza
— zadanie 3.

Dla zainteresowanych

4. QOtworz program zapisany w ¢wiczeniu 5. Zaprogramuj cigg dalszy historyjki: Gdy dym
pojawit sie nad kominem, po trzech sekundach ktos$ niewidzialny zebrat wszystkie grzyby,

zostawiajgc w ich miejsce listki . Dokoncz historyjke, dodajac jeszcze kilka polecen
wedtug wiasnego pomystu. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowe;j. Klasa 4



5. Zbuduj scene podobng do pokazanej na rysunku 5. Zapisz sceng w pliku pod nazwg
sciezka.s00 w folderze Historyjki. Wczytaj sceng do programu, ktory zapisz pod nazwg
sciezka.bpr w folderze Historyjki. Nastepnie zaprogramuj historyjke pt. ,Poranne bieganie
Baltiego”, w ktdrej Baltie otworzy drzwi, wyjdzie z domu, przejdzie szybko po Sciezce i wroci
do domu, idgc po gornej krawedzi taki, wejdzie do domu i zamknie za sobg drzwi. Zastosu;j
odpowiednio wtasciwosci Baltiego, zwtaszcza Widzialnoseé.

Rys. 5. Scena — zadanie 5.

6. Utworz program z wezytywang sceng przedstawiajacy sceng z twojego ulubionego filmu,
bajki, komiksu czy gry.

7. Utworz program przedstawiajgcy historyjke z wezytywang sceng wedtug wtasnego pomystu.
Zastosuj poznane mozliwosci programu Baltie.
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