Artykut ze strony http://biuletyn.skos.org

Grazyna Bartosinska
Baltie - wprowadzenie do programowania (cz. 3)

Wstep

To juz trzecia praktyczna cz¢$¢ minipodrecznika programowania w Baltiem. Mam nadzieje,
ze wielu osobom faktycznie zainteresowanych Baltiem pomogg zaoszczgdzi¢ sporo czasu
przedstawiajac konkretne przyktady do stosowania na lekcjach. W tym numerze biuletynu
cheg pokaza¢ kilka prostych ¢wiczen pozwalajacych uczniom zrozumie¢ podstawowe
polecenia i funkcje stosowane w nowoczesnych jezykach programowania.

Wyliczanka

Prosty projekt, pokazujacy sposob przydzielania do ekranu wartosci (w tym przypadku
pierwsza wartos¢ to liczba, druga to przedmiot).

Kod programu:

Program po uruchomieniu:




;.zi'l.':.iwyliczanka

Grzadkal

Projekt sktada si¢ z 2 plikow: programu wykonywalnego grzadkal.bpr i nowego banku
przedmiotow grzadkal.b14.

Tworzenie nowego banku przedmiotow:

1. Zapisujemy projekt pod nazwa "grzadkal".

N

Klikamy na ikong:
3. Wybieramy z menu Plik - Nowy, w przyborniku wybieramy "manipulacje
przedmiotami*.

GRZaDKA1.B15 (nie istnieje) - SGP Paint

Pk Edycja Widek Pomoc
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- SGP Paint 6.0 Copyeght (c] 13322000 SGF Systems <)




4. Rysujemy nowy przedmiot w powigkszeniu.

GRZaDKA1.B14 - SGP Paint

Plik Edycja Widok Pomoc
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5. Zapisujemy za pomoca polecenia Plik - Zapisz. Bank zapisze si¢ do katalogu, w
ktérym znajduje si¢ program wykonywalny. Aby uzy¢ go w programie trzeba
zamkna¢ bank przedmiotdw i jeszcze raz otworzy¢.

Kod programu:

4 kroki

6 grzadek 6 {

po 5 burakow w grzadce

na poczgtek nastgpnej grzadki

czekaj 3 sekundy i znikaj

55 3 0 0 0

Program po uruchomieniu:
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Grzadka2

Program po uruchomieniu wyglada doktadnie j.w. Réznica polega na zastosowaniu statych
calkowitych zamiast konkretnych wartos$ci (przedmiotu burak i ilosci grzadek).
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1. Klikamy w ikong: "Klawisze, stale, zmienne"
"Catkowite state".

2. Klikamy prawym klawiszem myszy dowolna "pusta" stata, nadajemy jej nazwe:
"pburak" i wpisujemy nr przedmiotu (14137).

1 znajdujemy zaktadke:
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3. Druga stata to: "grzadka" (bez polskich znakow). Na niebieskim polu wpisujemy ilo$¢
grzadek, czyli "6".

Kod programu:
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czekaj 3 sekundy i znikaj

Klawisze

Jeden z ulubionych przez uczniow programow. Wprowadzamy polecenie "if" i przypisujemy
zdarzenia do poszczeg6lnych klawiszy. Myslg, Ze nic nie trzeba ttumaczy¢, kod programu jest
bardzo obrazowy.

@5
Klawisze znajdujemy klikajac na ikong: "Klawisze, state, zmienne" =l

Kod programu:




powtarzaj w nieskofczono$c g8

Spacer

Scena ma rozmiar 15x10 pol, a pole ma rozmiar 39x29 pikseli, mozna tatwo obliczy¢, iz
piksel w lewym gornym kacie sceny ma wspotrzedne x0 y0, piksel w prawym dolnym kacie
sceny ma wspotrzedne x584 y289. To ¢wiczenie polega na czarowaniu przedmiotéw na
wspotrzednych pola 1 wspotrzednych piksela.

Kod programu:




SPACER czaruje przedmioty na wspotrzednych:

5 250
P d
60
4 1 3 [TQ > 1

spacer Baltiego

8
5 %6 8

czeka 3 sekundy i znika

55 3 0 0 0

7
X & 2 &
2

5% 6|4 % &
2 2 & A

Niektore liczby wprowadzono za pomoca elementu "Literal" -

Wizytéwkal

Na zakonczenie program z wykorzystaniem polecen graficznych, kolorow, wyswietlanie
tekstu (formatowanie czcionki), wprowadzanie warto$ci za pomoca elementu "Literal": liczby

catkowite (0znaczone na niebieskozielono), teksty (oznaczone na z61to).

Polecenia uzyte w programie:
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Kod programu:




Program po uruchomieniu:

. wizytowkal (oY

Janek Kowalski

Podpowiedz:

Aby poprawi¢ lub zmieni¢ (edytowac) tekst lub liczby wprowadzone za pomoca elementu

"Literal" ("Komentarz") nalezy najecha¢ kursorem myszy na ten element i nacisna¢ klawisz
F2.



