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

Grazyna Bartosinska
Baltie - wprowadzenie do programowania (cz. 2)

Wstep
W marcowym nr biuletynu kolejne trzy zadania. Przedstawiam w nich proste funkcje
programu z powodzeniem realizowane w szkole podstawowej i majace na celu przede
wszystkim zapoznanie si¢ z programem i rozwijanie myslenia algorytmicznego u uczniow.
Pracujemy oczywiscie w trybie: Programowanie dla zaawansowanych.

Las

Projekt sktada si¢ z jednego pliku - las.bpr.

Jest to trzecie ¢wiczenie, jakie wprowadzam na lekcji. W wielu klasach dzielg je na dwie
czesci. Przyklad nie jest prosty dla wielu uczniéw, ma na celu pokazanie mozliwosci
zastosowania powtorzen i przygotowanie do stosowania petli.

Kod calego programu:
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Pierwsza czg$¢ projektu to wyczarowanie lasu, druga to wyczarowanie najpierw jednego
domku, potem kolejno 3 rzedow po 4 domki w kazdym. Podczas realizacji drugiej czgsci
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dobrze jest ukry¢ (oczywiscie tylko na czas realizacji) pierwsza - wystarczy zmieni¢ ilo$¢
powtorzen z 2 na 0.

Program po uruchomieniu:

Droga

Dla odmiany co$ innego. Jak zwykle na poczatku zapisujemy projekt pod nazwa np. droga.
Projekt bedzie sig sktadat z dwoch plikow: programu wykonywalnego (droga.bpr) i sceny
(droga.s00).

Budujemy scene:

Zeby zbudowa¢ scene klikamy ikone "Scena":
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Na scenie miesci si¢ 150 przedmiotow w 10 wierszach po 15 przedmiotoéw. Do jednego
projektu mozemy wgra¢ max. 100 scen. Zbudujmy podobna sceng (nie koniecznie taka sama),
chodzi o to by byta to droga do garazu:




ﬁ( -@ droga.s 00

Po zbudowaniu sceny zapisujemy ja (klikamy ikonk¢ "Zapisz sceng"), a potem przenosimy do
programu (klikamy ikonke "Przenie$ sceng"). Sceny musza mie¢ taka sama nazwe jak catly
program, zmieniaja si¢ tylko rozszerzenia kolejnych plikow scen (od *.s00 do*.s99).

Kod programu:
Mmoo lwgrywamy naszg sceng

czaruje samochdd i czeka (az klikniesz lub naci$niesz klawisz)

1 Baltie znika, samochdd jedzie
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Wyjasnienia pojeé¢ uzytych w programie:

1. Szybko$¢ musi by¢ okreslona liczba, szybko$¢ nieskonczona oznacza trzy polecenia w
jednym (szybkos$¢ niewidzialna, Baltie niewidzialny, czarowanie bez mroku).
2. Bezposrednie skierowania Baltiego w kierunkach (E, S, W,N)
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3. Przedmiot + przezroczysto$¢ (powoduje, ze tlo przedmiotu jest niewidoczne). W tym
przypadku przedmioty z banku nr 10.

4. W programie zastosowano ztudzenie ruchu. Polega to na tym, ze zatrzymujemy
Baltiego na chwilg (w tym przypadku 0,1 sek )migdzy wyczarowaniem samochodu i
wyczarowaniem czarnego pola (czarne pole to przedmiot np. z banku nr 0). Przy
szybkos$ci nieskonczonej takie zatrzymanie powoduje, ze widzimy jak samochod
jedzie.
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Wigksza cze$¢ zadania uczniowie wykonuja samodzielnie, az dojada i wjada do garazu.

Matpa

Teraz trochg zabawy, ale i1 troch¢ nowych polecen (dla mtodszych ucznidéw nie jest to zadanie
na jedna lekcje). Nasz projekt bedzie sktadat si¢ z dwdch plikéw: programu wykonywalnego
(malpa.bpr) i sceny (maipa.s00).

Budujemy scene:
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Po zbudowaniu sceny zapisujemy ja (klikamy ikonkg "Zapisz sceng"), a potem przenosimy do
programu (klikamy ikonke "Przenie$ sceng").

Kod programu

meo wgrywamy naszg sceng

Baltie biegnie na gore g%
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1. - Przedmiot + przezroczysto$¢ (powoduje, ze tlo przedmiotu jest
n|eW|doczne) W tym przypadku jest to przedmiot nr 3075:
2. - Baltie zamienia si¢ w matpg 1 jest animowany. Za tym rysunkiem malpy

(przedmiot nr 9041) musi by¢ w banku nastgpnych 19 przedmiotow.
3. Czekaj 0,5 sek "przy szybkosci nieskonczonos¢" dobrze jest na chwilg sig zatrzymac
aby co$ zobaczy¢ (inaczej nie zobaczymy jak drzwi si¢ otwieraja 1 zamykaja).

Ostatnia czg$¢ zadania (tzn. "wchodzenie ksigzniczki do domku i zapalanie $Swiatla"
uczniowie wykonuja samodzielnie tak jak potrafia i maja przy tym naprawdg niezta
zabawe.



