Przykładowe lekcje z Baltie

LEKCJA 2

Zaczniemy od rozwiązania zadań z poprzedniej lekcji. 

Należało wykonać samodzielnie: 

· Ćwiczenie 1 - wpisać w miejsce słów WYDAWNICTWO SZKOLE PWN swoje imię i nazwisko (pracując w trybie Budowanie). 
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· Ćwiczenie 2 - przygotować scenę z polską flagą - Baltie ma wykonać jak najmniej kroków (w trybie Czarowanie). 
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· Ćwiczenie 3 - zbudować piętrowy dom, zachowując pozostałe elementy zadania bez zmian (w zadaniu określony był wygląd domu). 
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· Ćwiczenie 4 - samodzielnie zbudować blok składający się z dwóch domów (jak na rysunku). 
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· Ćwiczenie 5 - zbudować mur na całym ekranie.
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W zadaniu domowym powtarzamy umiejętności nabyte podczas lekcji 1, ale wprowadzamy dodatkowo kilka nowych elementów. Budując program w trybie Programowanie, możemy swobodnie przechodzić między poziomami Nowicjusz i Zaawansowany - nasza dotychczasowa praca jest zachowywana. W rzeczywistości elementy z poziomu Nowicjusz są podzbiorem elementów z poziomu Zaawansowany, więc możemy skupić się na pracy na poziomie Zaawansowany. 
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Oto treść zadania domowego: 
Bazując na tym, co już umiemy, przygotujemy rozkazy dla Baltiego tak, aby wykonał zadanie z Ćwiczenia nr 4, ale wcześniej zamienił wygląd postaci na małpę 
 
(przedmiot z banku przedmiotów nr 9). 

Przypominamy, że program układamy przeciągając wybrane elementy lewym klawiszem myszy. Można także kopiować elementy w obszarze programu, przeciągając je prawym klawiszem myszy. Z elementów układamy kolejne wiersze programu. Klikając dwukrotnie elementy pierwszej linijki, zaznaczymy blok elementów (na ekranie elementy te zszarzeją). Na dole ekranu można będzie odczytać opis operacji, którą Baltie wykona. Bardzo ułatwia to kontrolowanie składni poleceń programu. 
Budujemy domek, znany już z poprzednich ćwiczeń. Pracujemy w trybie Programowanie. 
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Wprowadzimy nowy element, zmieniający wygląd Baltiego. Będzie to pierwszy przedmiot z zestawu wykorzystywanego do animacji figurki, z banku nr 9. 
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Użycie elementu  

pozwoli ustawić niektóre właściwości Baltiego: pozycję, kierunek, widzialność, czarowanie z chmurką, postać Baltiego oraz chmurki czarodziejskiego dymu. Mamy już czwarty wiersz programu: 
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Po wykonaniu poleceń z tego wiersza Baltie przemieni się w małpę. Teraz dodajemy kolejne wiersze do programu: 

Cztery razy powtórz elementy w nawiasach { } (czyli czarujemy 4 drzewka): 
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Wyłącz chmurę przy czarowaniu: 
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Zrób krok naprzód: 
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Kopiujemy linijkę nr 3 (zaznaczamy jako blok i przeciągamy prawym przyciskiem myszy). 
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Rysujemy płot podobnie jak w linijce 5, jedynie w nawiasach { } wstawimy więcej instrukcji. 
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Otrzymaliśmy w ten sposób program z czarującą małpą. 

Temat: Współrzędne ekranu 

[image: image16.png]


Cel: Poznanie zasad ustalania współrzędnych ekranu; wyświetlanie obrazów na wybranych współrzędnych. 
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W Baltie można się posługiwać współrzędnymi obrazu liczonymi w polach (element

 ) w zakresie (0,0) do (14,9) lub w pikselach (element

 ) w zakresie (0,0) do (584,289). Punkt (0,0) to zawsze lewy górny róg sceny. 

Ćwiczenie 1. Przygotujemy program ustawiający na ekranie księżyc w punkcie o współrzędnych pikseli (8,5) oraz słonko na współrzędnych pól (8,5). 
Kolejne wiersze przykładowego programu oznaczają: 
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Wstaw przedmiot słońce na ekran na współrzędne pola (8,5). 

1. Wstaw przedmiot księżyc na ekran na współrzędne piksela (8,5). 

2. Czekaj na dowolny klawisz lub kliknięcie myszką.

Po uruchomieniu programu otrzymamy następujący obraz: 
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Wyraźnie widać różnicę w ustawieniu słońca i księżyca, wynikającą z zastosowania innego układu współrzędnych. 

Sprawdź, czy potrafisz 
Wykorzystując współrzędne, proszę ustawić na ekranie księżyc w prawym górnym rogu, a słoneczko w lewym górnym rogu. 

Ćwiczenie 2. Wyczarujemy szeregowy obwód elektryczny na współrzędnych pola (4,6). 

Przesuwamy Baltiego, wykorzystując współrzędne pola (4,6): 
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Baltie wyczaruje szeregowy obwód elektryczny, składający się z trzech żarówek, źródła zasilania oraz wyłącznika (elementy układów elektrycznych wstawiamy z banku przedmiotów nr 4): 
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A oto kompletny program: 
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Po naciśnięciu przycisku uruchom  

Baltie wyczaruje schemat, który możemy wykorzystać na lekcjach fizyki i techniki. 
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Sprawdź, czy potrafisz 
Wykorzystując współrzędne ekranu, proszę zaprogramować Baltiego tak, by wyczarował obwód elektryczny składający się z rezystora, miernika wielkości elektrycznych, silnika i źródła zasilania. Obwód należy umieścić w lewym dolnym rogu ekranu. 

Ćwiczenie 3. Narysujemy kwadrat w lewym górnym rogu ekranu w odległości około 1 cm od obu krawędzi, a pod kwadratem umieścimy napis: bok a. 
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Poznamy nowe elementy: 

- element Literał używany do bezpośredniego wstawiania do programu liczby lub napisu.

Kolor tła elementu określa typ wartości oraz sposób jego traktowania. 
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I tak: 
- jeśli Baltie może potraktować wpisany tekst jak liczbę całkowitą, kolor tła elementu będzie niebieskozielony, 
- jeśli Baltie może potraktować wpisany tekst jak liczbę rzeczywistą (lecz nie całkowitą), kolor tła będzie zielony, 
- w pozostałych przypadkach, jeśli Baltie nie może zamienić tekstu na liczbę, będzie on traktowany jako ciąg znaków i kolor tła będzie żółty. 

 - element Prostokąt 
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Pozostałe elementy użyte w programie to: 

 
- grubość linii 
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     - rysowanie kwadratu o współrzędnych lewego górnego rogu (20;20) i prawego dolnego rogu (100;100) 







- umieszczenie tekstu: bok a na współrzędnych

 (45;110) 

Po uruchomieniu programu na ekranie uzyskamy taki efekt: 
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Sprawdź, czy potrafisz 
Proszę narysować okrąg w lewym górnym rogu ekranu w odległości około 1 cm od obu krawędzi i umieścić w nim odcinek będący jego promieniem. 

Zadanie domowe 
Wykorzystując wiedzę o współrzędnych ekranu, proszę przygotować program, w którym Baltie wyczaruje dwa szeregowe obwody elektryczne: 

· pierwszy zbudowany jak obwód z ćwiczenia 2, 

· drugi składający się z rezystora, miernika wielkości elektrycznych, silnika i źródła zasilania. 

Obwody powinny być ustawione na jednym poziomie. 

Efekt działania programu może być na przykład taki: 
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