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Oddajemy do Panstwa rak tutorial wprowadzajacy w programowanie wizualne
w $Srodowisku Baltie 3. Opracowano go na potrzeby szkolen online adresowanych
do nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej oraz innych oséb dorostych stawiajacych
pierwsze kroki w programowaniu wizualnym. Tutorialowi towarzysza filmy
edukacyjne, dzieki ktébrym materiaty dydaktyczne stanowia spdjna catos¢. Sa one
przeznaczone dla uczestnikdw projektu pt. ,Innowacyjne rozwigzania cyfrowe
w szkotach podstawowych powiatu nowosadeckiego” realizowanego przez
Fundacje Silver Economy oraz Matopolskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli.

W pierwszej czescitutorialu poznacie Panstwo wizualne srodowisko programowania
Baltie 3. Nauczycie sie budowa¢ sceny, korzystajac z bankéw przedmiotéw we
wszystkich trybach pracy, tj.: budowania, czarowania, programowania (nowicjusz)
oraz programowania w trybie zaawansowanym. W drugiej czesci tutorialu
zaznajomicie sie, m.in. z nastepujacymi zagadnieniami: symulowanie animacji
i ruch postaci na scenie, tworzenie sceny, ktéra nastepnie zostanie uzyta w trybie
programowanie, tworzenie wiasnych przedmiotéw, korzystanie z przezroczystosci
przedmiotéw, ze zmiennych i z liczb losowych oraz z pomocnika. Informacje
i ¢wiczenia zamieszczone w poradniku pozwolg Paristwu na swobodne poruszanie
sie w $wiecie wizualnego programowania scen.

Filmy edukacyjne, wraz z niniejszym tutorialem, stanowia poszerzenie tresci
szkolenia stacjonarnego oraz Poradnika metodycznego (wraz ze scenariuszami
zajec praktycznych). Z uwagi na to, iz adresatami tutorialu s zarbwno nauczyciele,
stawiajacy pierwsze kroki w nauczaniu programowania, jak réwniez inne
osoby doroste, zatrudnione poza systemem edukacji, nie koncentrujemy sie na
zagadnieniach zwigzanych z formutowaniem wymagan edukacyjnych, ocenianiem
czy szersza podbudowa teoretyczng zwigzang z metodamii technikami ksztatcenia.
Nadrzednym celem jest rozwijanie kompetencji zwigzanych z programowaniem,
w tym poprzez stawianie pierwszych krokdw w wizualnym jezyku programowania
oraz tworzenie prostych programéw sterujacych postaciag na ekranie.

Zyczymy mitej zabawy z czarodziejem Baltie.



2. Poznajemy srodowisko Baltie 3

Baltie to catkowicie graficzny jezyk programowania, w ktérym tworzy sie program,
przeciagajac ikony. Jego twoérca, Bohumir Soukup, wyjasnia, iz ,w trakcie nauki
programowania w projekcie Baltie, uczniowie w naturalny sposéb ucza sie
postugiwac¢ aktualnymi technologiami oraz oprogramowaniem, stosujac je
podczas pracy. Projekty moga dotyczy¢ zarowno dowolnej dziedziny szkolnej, jak
i wszystkich pozostatych obszaréw dziatalnosci mtodego cztowieka.”

2.1. Instalacja programu
Program Baltie 3 dostepny jest do pobrania na stronie http://baltie.pl

‘@ baltie.pl/pl] vE -9 ﬁ‘
NAUKA PROGRAMOWANIA 1 KODOWANIA e B
e BALTIE, C ORAZ C# DLA DZIECI I MLODZIEZY W Polsce juz
SYSTEMS Nauka programowania, ktéra bawi =-) n:ﬁ:‘j ‘;‘::;
ey Wdrazamy systematyczng nauke programowania od przedszkota do matury. Lcznidw: 64293
& Moje konto Baltie 3 za darmo dla wszystkich szkoét, nauczycieli i uczrliéw w domu.
i Nie masz konta?  Wszystkie inne podmioty (np. wydawnictwa, eZradki szkeleniowe, firmy acje itp.). ktéra chea uzyskaé prawa do wykorzystania czegokelwick z Baltiege
i ch, = ch, projektsch, pros: ontakt
Strona gléwna Jak szybko rozpocza¢ prace z Baltiem i przygotowaé uczniéw do konkurséw?
Sklep 1. Zapoznaj sie 2. Zarejestruj szkole 3. Poinformuj uczniéw 4. Ucz sic z nami 5. Konkursy 6. Szkolenia

Czym jest Baltie (flm)  , pewolucyjne zmiany w edukacji informatycznej na wszystkich etapach edukacji. (dr Anna Beata Kwiatkowska, Twe
POBIERZ za darmo 6/2017)

Erogram Baltic 3 « Jakie ie do nauki prog ia? (Bohumir Soukup, IwE 6/2017)

Podrecznik Baltie 3

Materi] Wersja wersja Battie 3 bez licengji - z2 darmo Jo.0;

3 juz dostepny do testowanial  Sprébuj teraz...
(s hoanmeRalte T MR}, DAt b ae rstiody urniieinth 7 precdidsrkeintcmetons

Plalcty e e S T s e e e S e e S
P « Pelna wersja Baltie 3 - od wrzesnia 2014 za darma dla szkét (bez licencji, bez aktywacii). Pobierz program...
Konkursy Baltie
- Szkolenia, lekcje pokazowe - zostafi dobrze przygotowanym prog lub tranerem Ealtie.
POMOC
Szkolenia nowe = Konkursy aktualne
Fomoc techniczna Konkurs  Paristw Uczniéw Opis, terminy
Zmiana koordynatora | Baltie'18 - - migdzynarodowy konkurs programistyczny - w przygotowaniu
Jumior B3 7 33235 cwiczenia, probny konkurs, otowawczy do konkursu Baltie, zadania weigz sa otwarte

PARTNERZY o Ul 1 e
Wydawnictwa

: y Sdztw w roku 2016/17
Ds“"“dk‘ :Zkﬁ':"“‘we Mapa szkét w projekcie Baltie i R
Intel - Gdaris i s : =
R Wszystkich | Aktywnych | %

e : 1 2317 284 [12 %
BALTIE 4 C# 6 2. | Dalneslaskie 1375 72 |5%
s i 3. | Pomorskie 1191 51 4%

2.2. Programowanie wizualne

Podstawa programowa ksztatcenia ogoélnego dla szkoty podstawowej wprowadza
m.in. nastepujace wymaganie szczegétowe na etapie wczesnoszkolnym (edukacja
informatyczna):

Uczen:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedfug pomystow
wtasnych i pomystéw opracowanych wspélnie z innymi uczniami, pojedyncze
polecenia, a takze ich sekwencje sterujqgce obiektem na ekranie komputera
bgdz innego urzqdzenia cyfrowego.

W programowaniu wizualnym uczen korzysta z gotowych elementéw, ktére
przeciaga i taczy ze soba. Klasyczny jezyk programowania jest w tym przypadku
ukryty przed programista.

! Zrodto: B. Soukup, Nauka programowania zamiast przedmiotu informatyka w szkotach
podstawowych, http://baltie.pl/pl/Soukup_2015_Nauka_programowania_zamiast_
przedmiotu_informatyka_w_szkolach_podstawowych.pdf, dostep 06.12.2017 r.
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2.3. Srodowisko Baltie 3

Film ,Czym jest Baltie’, zamieszczony na stronie internetowej http://baltie.pl,
wyjasnia, ze jest to narzedzie stuzace do programowania i rysowania przeznaczone
dla dzieci od czwartego roku zycia. Film prezentuje tez krétki instruktaz dotyczacy
dziatania trzech trybéw Baltiego: Budowania sceny, Czarowania sceny oraz
Programowania.

Oprocz filmu dostepne s3 rowniez materialy edukacyjne, aplikacja webowa
oraz serwer konkursowy http://baltie.net. Zachecamy do lektury materiatow
dostepnych na wymienionych powyzej stronach oraz udziatu w konkursie.
Pragniemy, aby nasz tutorial wraz z filmami edukacyjnymi byt dla Panstwa jedynie
pierwszym krokiem na drodze do pasjonujacej przygody z Czarodziejem Baltie.

3. Praca w trybie Budowania scen

Rozpoczynamy od poznania dziatania trybu Budowanie:

# nowa scena - Baltie | = J
Scena Edycja | Tryby | Pomoc
Lo v | 1. Budowanie (kierowanie komputera - od 4 lat) é @? ':':E
= = 2, Czarowanie (interaktywne kierowanie Baltiego - od 6 lat)
i Prngramowame (tylko po opanowaniu poziomu 2) 3

Tryb ten umozliwia zapoznanie sie ze sceng i bankami przedmlotow.

3.1.Scena
Czarodziej Baltie mieszka w matym domku z ogrodkiem:

Erme, IV T —c==

Scena Edycja Tryby Pomoc
£ & BN PN e K3 E3 # 7 -0

Scena to ,rysunek’, ktéry mozemy utozy¢ na czarnym tle zajmujacym centralng
czesc $rodowiska Baltie.



Stowniczek:
scena — obszar, na ktérym tworzymy rysunki.

3.2. Banki przedmiotow

Po instalacji srodowiska Baltie otrzymujemy dostep do 15 bankéw przedmiotéw.
W kazdym z nich znajduja sie obrazki, ktére moga by¢ w prosty sposéb przeniesione
na scene. Obrazki (przedmioty) mozna wykorzysta¢ pojedynczo (jako osobne
przedmioty, np. rower) lub stworzy¢ z nich wiekszy rysunek, uktadajac kilka
przedmiotéw obok siebie. W kolejnych rozdziatach pokazemy, w jaki sposéb mozna
wykorzysta¢ wybrane banki przedmiotéw. Zachecamy réwniez do samodzielnych
poszukiwan interesujacych Panstwa przedmiotow.

3 - kliknij i zobacz banki przedmiotow

Stowniczek:
bank przedmiotéw - tu przechowywane sa przedmioty do umieszczenia na scenie.

3.3. Umieszczanie przedmiotéw na scenie w trybie Budowanie

Aby umiesci¢ przedmiot na scenie wystarczy wybrac (klikna¢ i przytrzymac LPM)
z banku przedmiotéw poszczegdlne elementy i wstawi¢ na scenie. Dla utatwienia
pracy, klikajac prawym przyciskiem myszy umieszczony przedmiot, mozemy go
przeciaggna¢ na inne miejsce sceny, kopiujac w ten sposéb wybrany przez nas
przedmiot.

e
- kliknij i zapisz

3.4. Modyfikowanie sceny w trybie Budowanie

W dowolnej chwili mozemy doda¢ kolejny element do naszej sceny. Aby usung¢
element ze sceny, wystarczy przeciggna¢ go (klikajac i przytrzymujac LPM) poza
scene.

Cwiczenie:

Powitaj Baltiego. Wykorzystujac litery z banku przedmiotéw nr 51, utéz napis
,Witaj, Baltie!”.

4.Tryb Czarowanie

Poznajmy tryb Czarowania:

& nowa scena - Baltie o S
Scena Edycja | Tryby | Pomoc
_ L 1. Budowanie (kierowanie komputera - od 4 lat) 0? ':CE
= ¥ | 2. Czarowanie (interaktywne kierowanie Baltiego - od 6 lat) o

- 3. Programowanie (tylko pe opanowaniu poziemu 2) 3

I1O



4.1. Umieszczanie przedmiotéw na scenie w trybie Czarowanie

Jezeli chcemy, zeby domek Baltiego pojawit sie na scenie w trybie Czarowanie,
musimy poprosi¢ Baltiego o pomoc. Baltie czaruje dla nas wszystko, czego
zapragniemy. Za pomoca przyciskéw ,idz", ,w lewo zwrot” i ,w prawo zwrot’,
zaprowadzZmy Baltiego do miejsca, w ktérym powinien pojawic¢ sie domek.

Z
‘@
&0

- kliknij a Baltie zrobi krok do przodu
- kliknij a Baltie odwrdci sie w lewo

- kliknij a Baltie odwrdci sie w prawo

Baltie moze wyczarowac¢ przed sobg dowolny przedmiot z banku przedmiotéw.
Pamietajmy, ze Baltie zawsze czaruje przedmiot przed sobg, dlatego po
wyczarowaniu pierwszego przedmiotu nalezy pozwoli¢ mu zrobi¢ krok do

przodu lub odwréci¢ go w odpowiednim kierunku, aby moégt wyczarowac kolejny
przedmiot.

& nowa scena - Baltie |-

Scena Edyga Tryby Pomoc

(o el 0% 3 6° [

= - kliknij i wyczaruj przedmiot z banku

T

C

- dla utatwienia pracy ostatni wyczarowany przedmiot znajduje sie
obok ikony ,wyczaruj z wyborem”

11



4.2. Modyfikowanie sceny w trybie Czarowanie

Aby usunagé¢ wyczarowany przedmiot ze sceny, nalezy go zamalowaé innym
przedmiotem, np. czarnym ttem:

Przedmioty I.ﬂ:hj‘

baltie b00 & ? E:E

przedmiat 106

e
- kliknij i zapisz
Jezeli chcesz rozpoczac czarowanie od nowa, po prostu wyczysc scene.
LI kliknij i usun wszystko ze sceny
Cwiczenie:

Popros Baltiego o wyczarowanie domku.
Obok domku niech wyczaruje 3 grzybki (bank nr 3).

5. Programowanie w trybie Nowicjusz

& nowy program - Baltie e B

Program  Edycja Opcje  Pomac

! 1. Budowanie (kierowanie komputera - od 4 lat) F.& )
2. Czarowanie (interaktywne kierowanie Baltiego - od 6 lat) .

j Qﬁ‘ ‘ ¥ | 3.Programowanie (tylko po opanowaniu poziomu 2) » | ¥ MNowicjusz (programewanie Baltiego - od 6 do 13 lat)

}| 0 ‘ 1 }_z—l_mm_s"lm_ﬂ_s—l_mi"{_} Zaawansowany (programowanie klasyczne - 0d 9 do 99 lat)
| ™

Poznajmy tryb Programowania Nowicjusz:

Pod menu gtéwnym znajdziesz nowe elementy:

|12

Program Edycja Tryby Opcje Pomoc ||



nieco inny panel narzedzi:

i - PHE
. i al -
oraz nowy panel elementdéw:

&8 | & 2 E5SESEER ST B S
% 0]1/2 3/4/5/ 6|78 9 o/{}

Fagall

|

5.1. Umieszczanie przedmiotéw na scenie w trybie Programowanie

W tym trybie uktadamy poszczegélne kroki Baltiego w takiej kolejnosci, w jakiej
bedzie je wykonywat. Baltie zrobi tylko to, czego chcemy i tylko w taki sposéb,
w jaki mu polecimy.

Czarne tto ponizej panelu narzedzi to obszar roboczy, w ktérym umiescimy ruchy
Baltiego oraz przedmioty do wyczarowania.

d - kliknij i znajdz przedmiot do wyczarowania

Zarébwno przedmioty z banku, jak i elementy z panelu przeciggamy na obszar
roboczy, uprzednio klikajac na nie lewym przyciskiem myszy (LPM).

Aby przekonac sie, co Baltie wyczarowat po umieszczeniu polecenia w obszarze
roboczym (od lewej do prawej, od géry do dotu), klikamy zielong strzatke ,start”

> | kliknij i przekonaj sie, jak Baltie wykonuje Twoje polecenia

£, nowy program - Baltie o (5

[SASY g B PRE 4 ? -1

28| & 2| 35|55 |65) 55 wm o) 4= B QE06
}\0\1\2\3\4\5\6\7\8\9\°=\(}\//\

Progam Edyga Tryby Opcje Pomoc

Stowniczek:
program — wyjasnia Baltiemu, co powinien zrobic (krok po kroku).

5.2. Modyfikowanie sceny w trybie Programowanie

Réwniez w tym trybie mozemy skopiowa¢ polecenie (krok i zwrot Baltiego) oraz
przedmiot umieszczony w obszarze roboczym za pomoca prawego przycisku
myszy, a nastepnie umiesci¢ go ponownie w dalszej czesci programu. Aby usunac
polecenie lub przedmiot z obszaru roboczego, wystarczy go przeciggna¢ poza ten
obszar.

e
- kliknij i zapisz
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Cyfry z obszaru roboczego skracajg nasz program. Zamiast trzech ikon ,idz"
wystarczy ikona,3" przed ikona ,idZ". Efekt bedzie taki sam.

P SN & 28

Nasz program bedzie czytelniejszy, jezeli rozdzielimy dtuga linie na krétsze
fragmenty.

-+ . sz . . e ,
- - umies¢ strzatke podobng do klawisza ,enter” w miejscu, w ktérym chcesz
rozdzieli¢ polecenia programu

Mozesz tez zmodyfikowac kod, aby byt bardziej czytelny, a Baltie nie musiat sie tyle
nachodzi¢;)

5.3. Zatrzymywanie wykonywania sie programu

Jezeli nie chcemy, aby Baltie i domek znikneli, wystarczy na koncu programu
umiesci¢ ikone ,czekaj".

&

‘ﬁ - umies¢ ,czekaj” na koncu programu, a wynik Twojej pracy nie zniknie,
dopdki nie go nie zamkniesz.

Ikony ,czekaj” mozesz uzy¢ w dowolnym momencie. W ten sposéb wykonywanie
programu zatrzyma sie, a Tobie bedzie tatwiej przyjrzec sie, jak dziata program. Ten
zabieg pozwoli rowniez na modyfikacje polecenia. Po prostu wstaw nowg ikone
w miejsce btedu!

14



5.4. Przyspieszanie dzialania programu

Jezeli martwi Cig, ze trzeba dtugo czekac na wykonanie przez program polecenia,
mozesz przyspieszy¢ dziatanie programu:

- wstaw na poczatek kodu, a Baltie przyspieszy

Cwiczenie:
Dodaj polecenie, dzieki ktéremu Baltie wyczaruje przed domkiem dowolne
zwierzatko z banku nr 12.

6. Magiczne triki

6.1. Korzystanie z petli oraz petli zagniezdzonych
Na wiosne Baltie zasadzit kwiaty w swoim ogrédku:

Mozemy bardzo sie natrudzi¢, prowadzac Baltiego krok po kroku lub nieco utatwic
sobie prace, méwiac Baltiemu, ile razy powinien powtoérzy¢é pewne sekwencje
czynnosci (krok do przodu, kwiat). Robimy to za pomocy petli, umieszczajac
sekwencje w nawiasie klamrowym:

15



Uwaga! Wybrany kwiat znajduje sie w banku przedmiotéw nr 1.

Okazuje sie, ze to usprawnienie nie uchronito nas catkowicie przed zmudnym
wpisywaniem tych samych sekwencji czynnosci. A moze uda sie wstawi¢ kolejny

B &
2 {3 (&%}
Bl6 {1& %] )%

Nawiasy w $rodku zmienity kolor na zielony, a napisany program jest krétszy,
chociaz wykonuje sie w taki sam sposéb.

ﬂ - uzyj z informacja o liczbie powtorzen, by zmniejszy¢ dtugos¢ polecenia

Cwiczenie:
Dodajmy polecenie, dzieki ktéremu Baltie wyczaruje nastepujacy wzér na dole
sceny:

16



Pamietajmy o uzyciu petli.

Stowniczek:
petla — czes¢ programu, ktéra sie powtarza
petla zagniezdzona - petla znajdujaca sie w innej petli

6.2. Ukrywanie Baltiego

Dla spostrzegawczych:
Baltie moze czarowa¢, nawet jesli go nie widzimy.

|@ - ukryj Baltiego
|ﬁ - pokaz Baltiego

6.3. Zamienianie Baltiego na inng posta¢ dostepng w banku przedmiotéow
Okazuje sie, ze nie tylko Baltie potrafi czarowaé. Po przejsciu do trybu
Zaawansowanego, bedziemy mogli zaprosi¢ do wspotpracy inng postac.
Pragram  Edycja  Tryby Opcje Pomoc

1. Budowanie (kierowanie komputera - od 4 Iat) o -

2. Czarowanie (interaktywne kierowanie Baltiego - od 6 lat) l» I - n -‘

+  3.Programowanie (tylka po opanowaniu poziomu 2) > v anwq'usz(prng;améw;n;eﬁa\t\egn-ndﬁdnﬂ\aﬁ ‘ ‘
}l ﬁ ‘ 1 ‘ Zaawansowany (programowanie klasyczne - od 9 do 99 lat) f

W rozbudowanym panelu elementéw mozemy odnalezé nietypowa, mniejsza,
postac Baltiego (na koncu pierwszego rzedu). Po wstawieniu do programu takiego
»,matego Baltiego” wystarczy wybrac inng posta¢ z banku przedmiotéw, np. te
w niebieskiej sukni z banku 9.

m - inna postac zastapi Baltiego w pracy
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6.4. Ukrywanie znaku graficznego dostepnego przy wyczarowywaniu
przedmiotow

W obu trybach Programowania (Nowicjusz i Zaawansowany) znajdziemy ikonki

pozwalajace ukrywac widoczny sygnat czarowania - dym. W dowolnym miejscu

programu mozemy ukry¢ dym lub ponownie go pokazac.

‘@ - ukryj dym
‘J pokaz dym

7. Programowanie w trybie Zaawansowanym

Poznajmy poziom Zaawansowany trybu Programowanie:

& nowy program - Balti

B g m T —r—
S5 . P_&!?-ﬁﬁ
}%!/ Nowicjusz (programowanie Baltiego - od 6 do 13 lat)

‘ 0 ‘ 1] 2| 3| v | | 5 | 6 | g | 8 | 9|°°|{} i Zaawans-iwany(prug aaaaaaaaa Klasyczne - od 9 do 99 lat)

Panel narzedzi oraz panel elementéw znacznie sie rozrosty:

2 mm P S E R E

4l 2

2B &5 B SE R SREREE I :
.10/1/2 3 4/5/ 6|7 89|00 O[18
EltB &N v+ -|x~ %,
DL <~ X Y x) v, ”
S N S N T S
ClhelciaraE IR
e B0 9
2 | ®f
ot

A (D = = =R =F i
Lo R PR =T A :
Ol - & " [Blalz] Al a e
i) [ |
= N =T | = T F;;S&J inV+>|§'l:lLs| T| a® | sin | cos | tan Tr'1t_ real| fn |5

W tej czesci tutorialu zapoznamy sie z wybranymi mozliwosciami trybu
Zaawansowanego.

7.1. Korzystanie ze wspoétrzednych polowych

Baltie zostawit krotki list adresowany do nas na trawniku za domem. Aby trawnik
wraz z listem znalazty sie niepostrzezenie w dowolnym miejscu sceny, wystarczy
wskazac wspotrzedne tego miejsca:
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Pamietajmy, ze wspodtrzedne liczymy, zaczynajac od lewego gérnego rogu. Lacznie
15 miejsc na osi X i 10 na osi Y. Wspétrzedne oddzielamy od siebie przecinkiem
znajdujacym sie w panelu elementéw. lkona wskazujaca wspétrzedne polowe
znajduje sie w trybie Zaawansowanym.

Uwaga! List mozna odnalez¢ w banku nr 2.

Cwiczenie:

1) W trybie Programowanie poprosmy Baltiego, by wyczarowat nastepujacy
obrazek:

2) Zmodyfikujmy program w taki sposéb, aby jezioro z nieco wieksza wyspa
posrodku wypetniaty catg scene:

3) Baltie znalazt sie na bezludnej wyspie. Moze powinien sobie co$ ugotowac?

4) Po positku Baltie nabrat sit do dalszej pracy. To dobrze, bo nagle z lewej strony
wyspy pojawifa sie inna postac, ktéra przekazata Baltiemu nowe zadanie do
wykonania. Wyczarujmy te postac, korzystajac ze wspotrzednych polowych.

19



5) Zgodnie z instrukcja, zadaniem Baltiego jest wyczarowanie nastepujacego
ogrodu:

6) Postawmy Baltiego posrodku sceny:
2174, 6

7) Niech wyczaruje maty zamek:

8) Ukryjmy posta¢ Baltiego i dym towarzyszacy czarowaniu. Niech postac
Baltiego pojawi sie obok zamku — tym razem skaczac ze spadochronem:

Niebawem dowiemy sig, co zrobi¢, zeby niebieskie tto znikneto.

A teraz wyprébujmy kolejne narzedzia.
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8. Animacja i ruch postaci

W tej czesci tutorialu poznamy mozliwos¢ czarowania przedmiotéw i postaci
w celu stworzenia animacji, bedacej atrakcyjng dla uczniéw forma ,ozywiania”
sceny. Pierwszym przyktadem zastosowania animacji jest postac Baltiego.

- rysunki tworzace animacje postaci

Jak wida¢, animacja poruszania sie postaci jest wynikiem, wystepujacych po sobie,
sekwencji rysunkéw postaci w okreslonym tempie.

8.1. Animowana posta¢ Baltiego

Animacje postaci Baltiego sg dostepne w banku przedmiotéw nr 9. Inne postacie
znajdujace sie w tym banku pozwalaja na przemiane naszego bohatera w chtopca,
ksiezniczke lub matpke.

Aby dokonac zmiany postaci wystarczy wprowadzi¢ prosty kod (patrz pkt 6.3):

L
Lﬂ - nalezy pamieta¢, ze cata animacja postaci Baltiego sktada sie z 20 faz
postaci, stad z banku wybieramy pierwsza postac tak, aby po niej nastepowato 19
kolejnych faz animowanej postaci.

8.2. Czarowanie przedmiotéw jako przyktad prostej animacji

Proste animacje przedmiotéw mozna wykonac¢ w trybie Nowicjusz. Ponizszy kod
programu pozwala animowac¢ otwarcie drzwi, wyjscie Baltiego, i ich zamkniecie
(rysunki drzwi dostepne sa w banku nr 3)
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S
]

ﬁ' 1 - szybkos¢ z wartoscia 1, aby spowolni¢ wykonanie animacji.

Innym przyktadem pozwalajagcym zaprezentowaé mozliwosci animadji
przedmiotéw z bankdw, jest animacja napiséw. Ponizej przedstawiony jest prosty
kod programu:

-

21_?‘1

_B 3% 2 00 0
zn

l.g X MM~
113 m_ﬂ_ﬂ_uﬁxzooo«
_133231535?320 00~

Uwaga! Napisy z uzyciem polskich znakéw diakrytycznych znajdziemy
w zaktadce nr 51 bankéw przedmiotow.

x

2 lv_?‘ 1 ., 4 | - ustalenie pozycji Baltiego, od ktérej ma sie rozpocza¢
Czarowanie napisu

o)
252 0 00 - czas w milisekundach (2000 = 2s) pomiedzy

wyswietlaniem kolejnego napisu

W ostatniej linii polecer umieszczony zostat element gl Wyczysc ekran, poniewaz
wczesniejszy napis byt dtuzszy.

Dla przeéwiczenia warto tak zmodyfikowa¢ kod, aby mozna byto wyczarowac inny
tekst, np. "Czarujemy z Baltie".
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8.3. Definiowanie animacji automatycznych

Wiecej mozliwosci animacji uzyskamy w trybie Zaawansowanym. Znajduja sie tutaj
m.in. polecenia pozwalajace na definiowanie animacji, ktérg nastepnie mozemy
wielokrotnie uzy¢ w tworzonym kodzie programu.

- - narzedzia animacji

Ponizej znajduje sie zapis programu wielokrotnego zamykania i otwierania drzwi
z uzyciem animacji automatycznej. Pierwszy wiersz zawiera definicje animacji oraz
element oznaczajacy jej uruchomienie.

- dwa elementy definiujace animacje, bloczek animacji oraz jej nazwa
w postaci liczby (uwaga, jesli tworzymy wiecej animacji w jednym programie,
oznaczamy je dla rozréznienia innymi liczbami);

2 - dwa elementy, okresdlajace poczatek i koniec przedmiotéw z banku,
ktére maja wystapi¢ w naszej animacji; jak widac nie trzeba umieszczac wszystkich
elementéw tworzacych dana animacje;

=ozzziee ) - dwa elementy, oznaczajace poczatek i koniec animacji automatycznej
(ich znaczenie zostanie wyjasnione w dalszej cze$ci opracowania);

2.0 dwa kolejne elementy kodu oznaczaja czas, w ktérym bedzie

odtwarzana animacja (w milisekundach); wartos¢ mozemy wprowadzi¢ do kodu

z uzyciem literatu, tzn. _., takiego elementu;

J - polecenie, ktére oznacza uruchomienie animagji.
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Przygotowana w ten sposéb animacja pozwala na jej wielokrotne uzycie. Kolejne
linie przyktadowego kodu przedstawiajg powyzsza sytuacje. Kazdorazowe
uruchomienie wymaga jedynie podania w kodzie programu polecenia animadji,
nazwy oraz kodu ozaczajacego uruchomienie. Jesli dodamy znak minus, animacja
zostanie odtworzona wstecz — od ostatniego do pierwszego rysunku — ciekawe,
warto spébowac.

Do tej pory nasze animacje odbywaly sie bez przemieszczania pomiedzy polami
sceny (miaty miejsce w jednym polu przed czarodziejem). Najwyzszy czas aby
opanowac¢ nowa umiejetno$¢ - wprowadzimy wspotrzedne polowe miegjsca
rozpoczecia i zakonczenia animowania. Wykonajmy kod programu, w ktérym
przedmiot w postaci fruwajgcego ptaka odbedzie lot od jednej do drugiej krawedzi
sceny w czasie np. 6s. Przyktadowy kod takiej animacji przedstawiamy ponizej:

!“
0 ey D D Rl e D el

W wierszu pierwszym wprowadzone zostato polecenie przeZroczystosci; jest ono
niezbedne, ze wzgledu na tfo rysunku przedstawiajacego ptaka w banku nr 3
(wiecej o przezroczystosci przedmiotéw w dalszej czesci opracowania). Definjujac
animacje ustalilismy jej rozpoczecie w polu sceny o wspotrzednych 14 i 4, natomiast
zakonczenie w polu 0, 4, czyli przy lewej krawedzi. W poprzednim przyktadzie
animacji otwierania drzwi poczatek i koniec odbywat sie w tym samym polu,
poniewaz nie ustalono wspotrzednych (wszystko jestw porzadku, drzwinie powinny
sie przemieszcza¢). Wyjasnienia wymaga natomiast element Liczba powtdrzen

z parametrem 15. s |

Liczba powtérzen oznacza ilos¢ faz wykonania animacji w okres$lonym czasie
- w naszym przypadku jest to 15 petnych ruchéw skrzydet w szescu sekundach
odtwarzania animacji. Warto poeksperymentowac z tymi parametrami, tzn. czasem
i iloscig powtdrzen.

9. Uzycie wczesniej przygotowanych scen w trybie

programowania

We wczesniejszych rozdziatach zostaty opisane rézne sposoby tworzenia scen,
ktérych budowanie jest jednym z podstawowych zadan realizowanych podczas
programowania wizualnego. W tym rozdziale dowiemy sie, jak tworzy¢, zapisywac
i wywotywac sceny w trybie programowania. Ta umiejetnos¢ pozwoli zaréwno
tworzy¢ nowe, jak i wczytywac oraz modyfikowac istniejace sceny.
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Wazne!
Aby byto mozliwe przeniesienie sceny do programu, musza by¢ spetnione dwa
warunki:

« program i scena powinny znajdowac sie w tym samym folderze,

« program i scena powinny miec te sama nazwe pliku (nie rozszerzenie).

M 272200 : o .
- przycisk z nazwa sceny, gdy scena nie jest jeszcze zapisana,
w miejscu nazwy znajduja sie znaki ?77?

9.1. Jak zapisywac sceny, aby mozna je byto uzy¢ w programie

Projekty tworzone w srodowisku Baltie sktadaja sie z programéw, czyli plikow
Jbpr np. nazwa.bpr, plikbw scen nazwa.sxx (gdzie xx to liczby z zakresu 00..99) oraz
bankéw przedmiotédw nazwa.bxx. Jesli chcemy wykorzystaé wczesniej utworzone
sceny, powinnismy zadba¢ o wtasciwa, taka sama jak program, nazwe pliku
i umiescic je w tym samym folderze. Kolejne sceny rozrézniamy liczbami zawartymi
w rozszerzeniu po literze ,s”. Do jednego programu o przyktadowej nazwie spacer.
bpr mozna wiec przygotowac do 100 réznych scen o nazwach plikéw spacer.s00,
spacer.s01, spacer.s03 itd.

i Zapisac scene &
Zapiszw. | ). sGPBaie 3 v @B
Nazwa ’ Data modyfik
L. Wybor 2017-09-25 0¢
). Tutor 2016-10-17 1.
| Przyklady 2016-10-17 1l =
& programy baltie 2017-11-28 0¢
& . moje programy 2017-11-28 X ~
‘4 i L3
Nazwa pliku: |s pacer {: Otwirz |
Zapisz jako typ: |Bal1jegn scena (".500-".599) (: ﬂ Anulyj

9.2. Budowanie scen w trybie programowania

Praca w trybie programowania pozwala réwniez na tworzenie oraz zapisywanie
scen. Zapisujac pod okreslong nazwa projekt programu, np. domek.bpr, Baltie
bedzie zapisywat wszystkie sceny pod nazwa domek.sxx. Oczywiscie w kazdej
chwili mozemy wymusi¢ zapisanie sceny na dysku pod podang przez nas nazwa.

Przejscie do budowania scen w trybie programowania uzyskamy, wybierajac

polecenie: Scena B

X

Powrét do trybu programowanie wybierajac polecenie: Anuluj
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9.3. Wywolanie sceny w programie

Tworzac kod programu czesto korzystamy ze scen. Aby wywotac scene w programie,
nalezy poleceniem Scena uruchomi¢ tryb budowania, wybra¢ (utworzy¢) zadana
scene, a nastepnie kliknag¢ polecenie ¥H| domeksoo| PrzenieS scene. Program
automatycznie powrdéci do trybu programowania i pozwoli umiesci¢ kod wywofania
sceny (linia nr 2 ponizszego kodu).

-
o Whywotanie sceny [.s00] o nazwie zgodnej z nazw3 tworzonego programu |+
6 %6 3%

£y |

W tworzonym programie mozna wywotac wiele scen w réznej kolejnosci, wystarczy
umiesci¢ element Scena oraz jej numer.

Cwiczenie:
zbuduj program, w ktérym wczytana zostanie scena zawierajagca domek
z ogrédkiem (np. taki jak w pkt. 3.1 ), do ktérego dotrze nasz bohater Baltie.

10. Jak stworzy¢ wiasny bank przedmiotow

Srodowisko Baltie umozliwia tworzenie wiasnych bankéw przedmiotéw, ktoére
moga by¢ nastepnie uzyte do budowania scen.

-é - polecenie rysuj uruchamia edytora grafiki, po kliknieciu, powiekszeniu
przedmiotu widzimy misterng prace grafika

¥ BALTIE.BOO - SGP Paint
Plik Edycja Widok Pomoc

FE
= |
®

T HNEEEETTENENEETTT oo o BE @ i

2 SGPPaint6.0  Copyright(c)1396-2000 SGP Systems ¢{I|

|26

IR ET




110000 % wskazany na rysunku powyzej element (za pomoca czerwonej
strzatki), pozwala przemieszczac sie pomiedzy bankami

Mozemy w ten sposéb otworzy¢ ,pusty bank” i narysowa¢ w nim wtasne
przedmioty. Pamietajmy, ze kazdy przedmiot ma swoéj numer; w banku ,0”
przedmioty ponumerowane sg od 1-150. Kolejne przedmioty oznaczone sa liczba,
na ktéra sktada sie nr banku oraz trzycyfrowe oznaczenie przedmiotu w tym banku
np. 2016 — oznacza

16 przedmiot w banku nr 2, jest nim przedmiot: i 2 I

Jesdli dokonamy zmian w ktérymkolwiek banku, opuszczajac go zostaniemy
zapytani, czy te zmiany zapisac?

Edytor grafiki Baltie posiada zestaw standardowych narzedzi do rysowania
pojedynczych pikseli, linii, prostokatow, elips, itd. Zawiera tez gumki do mazania
i spraye. Pozwala m.in. po zaznaczeniu przesuwaé, kopiowac czy obracac
przedmioty. Ma réwniez mozliwos¢ importu i eksportu plikow .omp. Dzieki tym
ogromnym mozliwosciom mozna zostac,,cyfrowym tworcg”.

10.1. Narzedzia edytora graficznego
W lewej czedci okna edytora graficznego umieszczona jest paleta narzedzi:

- lupa umozliwia powiekszenie dowolnego obrazu;
- grupa narzedzi do rysowania: | & — LI H © @,
- narzedzia do rysowania obszaréw: ci 08 £ B & gn aec .

- narzedzia wycinania, kopiowania i stemplowania oraz obracania;

- manipulacja catymi przedmiotami, m.in. kopiowanie, usuwanie;

- przetacznik uzywany do ograniczenia rysowania w obrebie jednego
przedmiotu;

e QHII®« ¥

- animator - narzedzie do ukfadania polecen animacji automatycznej;

- suwak ustalania szerokosci linii, gestosci sprayu.
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W edytorze grafiki mozna tatwo wybrac kolor z 16 podstawowych:

B 100 [ [ [ [mie (il (e

decydujemy, ktéry kolor bedzie kolorem pierwszego planu, a ktéry kolorem tta
uzywanego przy wypetnianiu prostokatow czy elips.

Poznajac edytora grafiki, warto czyta¢ podpowiedzi w wierszu stanu okna, takie jak
np.:

f@ Przycisk myszy: lewy = rysowanie reczne, prawy = wyhierz kolor, prawy+lewy = kolor tha "1'3{‘]

10.2 Rysujemy wiasny przedmiot

Aby narysowa¢ wilasny przedmiot nalezy wybrac edytor grafiki za pomoca
polecenia Rysuj #€ i nastepnie uruchomi¢ Manipulacje przedmiotami FE
oraz wybrac jeden z pustych przedmiotéw. Przedmiot zostanie powiekszony -
mozemy nastepnie przystapi¢ do rysowania uzywajac roznych narzedzi. Warto
pracowac z wcisnietym przyciskiem Uzyj Sciany .l , aby rysowac w obrebie
jednego przedmiotu.

Opuszczajac edytor/bank, zostaniemy zapytani, czy zachowaé zmiany w banku
przedmiotow. Jezeli zatwierdzimy zmiany, mozemy korzysta¢ z narysowanego
przedmiotu w programach. W podobny sposéb mozna modyfikowac istniejace
banki przedmiotéw. Umozliwienie uczniom rysowania przedmiotéw w edytorze
graficznym, moze okazac sie bardzo twoércze.

Cwiczenie:
narysuj, uzywajac edytora graficznego, symbol dtoni, np.:

Plik Edycja Widok Pomoc

,r"')

—
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11. Do czego stuzy przezroczystos¢ przedmiotu

Rysujac/modyfikujac dowolny przedmiot, w sposéb opisany w poprzednim
punkcie, mozemy ustali¢, ktéry kolor bedzie ,przezroczysty”, tzn. zamiast niego
bedzie widoczne tto. PrzeZroczystos¢ jest oznaczona na wybranych przedmiotach
znakiem X w lewym gérnym rogu:

- btekitny kolor jako przezroczysty;

- kolor czarny przezroczysty.

Zastosowanie przezroczystosci umozliwia wyswietlenie przedmiotu na tle
o dowolnym kolorze. Ponizej podano przykfad programu z uzyciem petnej

‘e ' | zmiana tta sceny na kolor zielony ‘4-
=
o&._--l przedmiot z niebieskim klorem y jako przezroczysty + polecenie prezroczystoéci |.-

28~

przezroczystosci:

- efekt wykonania powyzszego programu.

Przygotowanie przedmiotu z kolorem przezroczystym wymaga:

Mk Edyga Widok Pomoc

- uzycia przetacznika
przezroczystosci
znajdujacego sie
w narzedziach wycinanie;

- wybrania koloru;

iﬁllllﬁl‘-lll’llﬂ‘l‘l ws . % B -ystawienia przezroczystosci

& 3 nint Copy ) 19382000 STF Syatems H _—
N S0P &8 Copyightic) 1 ¥8-1000 S0P 5, polecenlem- AE |
E E E l"'-.lm_.-r*

12. Korzystanie z literatow i liczb losowych

W ,zaawansowanym” $wiecie Baltiego mozliwe staje sie wyczarowanie dowolnych
napiséw lub wprowadzanie liczb. Aby wprowadzi¢ do programu napis lub liczbe,
nalezy uzy¢tzw. | o Literatu
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Po umieszczeniu tego elementu, pojawi sie wewnatrz kursor pozwalajacy na
wprowadzanie réznego typu danych (enter koriczy edycje, klikajagc prawym
klawiszem lub naciskajac F2 mozemy powrdéci¢ do edycji). Program sam rozpoznaje
typy wprowadzanych danych, oznaczajac je kolorami.

Zastosowanie przypadkowosci w dziataniu, element Liczba losowa, 117_‘; sprawia,
ze tworzone programy sg bardziej atrakcyjne.

12.1. Teksty i liczby czyli typy literatlow
Podstawowe typy literatéw to:

dowolny tekst |+~ teksty zapisywane sg na zottym tle;
123 |« liczby catkowite na tle niebieskim;

-_“’ liczby rzeczywiste na tle zielonym.

Baltie moze czarowac¢ dowolne teksty przed soba, podobnie jak przedmioty, np:

3 E% 2 '}ldowulnytckst -

E’ﬁ 3000 Przyktad uZycia literatu do zapisania liczby |«
ﬁ 2 } inny tekst IH
S.F 000 |«
.-
kolejny tekst po oczyszczeniu ekranu |4—l

_(:3!3

Jak wida¢ wprowadzanie liczb w postaci literaltu moze zastapi¢ elementy cyfr,
natomiast, aby wyczarowac liczbe jako tekst, wystarczy zmienic typ literatu, klikajac
na kolor z6tty podczas edycji (aby potraktowac liczbe jako tekst).

12.2. Korzystanie z liczb losowych

Zastosowanie elementu liczb losowych pozwala np. na wprowadzenie
przypadkowego potozenia Baltiego na scenie:

.zﬁ«ﬁ_‘f}u[?ﬁs i

&y |

Przykfad prostego kodu programu, w ktérym wspoétrzedne polowe (patrz 7.1)
potozenia Baltiego sa kazdorazowo wyznaczane losowo (X 0..14,Y 0..9).

Cwiczenie:
umies¢ w trybie programowania ponizszy kod i uruchom go kilkukrotnie:
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o -3 2016 =% 2041 -

EY |
- przyktad losowego czarowania
przedmiotu od nr 2016 do 2041 (liter z banku b02).

W powyzszym kodzie uzyte zostaty elementy Dowolny przedmiot oraz Zakres

Cwiczenie:
zmodyfikuj kod programu tak, aby za kazdym razem po uruchomieniu
programu wyczarowane zostaty symbole cyfr z zakresu 0-9.

13. Jak wykorzysta¢ pomocnika do wykonywania
powtarzajacych sie czynnosci

Czarodziej Baltie moze posiada¢ pomocnikéw. Sa oni szczegdlnie przydatni, gdy
chcemy wielokrotnie wykonac to samo dziatanie w r6znych miejscach tworzonego
programu. Takie postepowanie stosuje sie czesto w programowaniu, tworzac tzw.
procedury (innymi stowy podprogramy).

13.1. Tworzenie pomocnika, czyli podprogramu
Aby mozna byto uzy¢ Pomocnika nalezy go zdefiniowac:

%‘ - polecenie otwierajace okno dialogowe pomocnikéw;

- wybieramy nowego pomocnika;

- dodajemy nazwe (np.: buduj).

2] buduj |

ﬂ Liczba pomocnikéw.0

Nastepnie, kodujemy czynnosci, ktére ma wykona¢ pomocnik, w znany nam
sposob.
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13.2. Wywotanie pomocnika w kodzie programu

Przygotujmy program z uzyciem pomocnika, w ktérym wyczarujemy 5 domkoéw
rozmieszczonych w sposob losowy:

Program zawiera cze$¢ wilasciwg oraz przygotowane dziatanie pomocnika (na
koncu programu). Tak przygotowany program pozwala na wielokrotne uzycie
pomocnika buduj (w naszym przypadku pieciokrotnie):

- nasz Pomocnik znajduje sie na liscie;

- mozna go teraz wielokrotnie wywofac
poleceniem Zawotaj pomocnika
(z podaniem jego nazwy).

3t =] buduj.

Jak Wam sie podoba nowy pomocnik ,Bob budowniczy”? Co nalezy zmienic
w kodzie, aby wybudowac siedem domkow?
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