Klub Iks

Lekcja 4

Oto rozwiązanie zadania domowego z poprzedniej lekcji - należało zaimportować ze strony MENiS godło i zapisać je w banku przedmiotów pod numerem 16. 

1. Uruchamiamy w Windows program Paint i otwieramy plik graficzny prezentujący godło narodowe. 
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Przypominam, że pliki *.bmp mogą być edytowane dowolnym edytorem graficznym, np. Paint z systemu Windows. Można sprawdzić, że powstały plik ma rozmiar 585x290 w trybie 16 kolorów. Poniżej przedstawiony jest rysunek z zawartością 16. banku przedmiotów po dokonaniu importu pliku godło.bmp. Proszę zwrócić uwagę na zmianę kolorów, wynikającą z konwersji 256 na 16 kolorów. 
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2. Importujemy plik godło.bmp do banku nr 16: 

· [image: image3.png]


Uruchamiamy przyciskiem 

 Rysuj edytor graficzny. 

· Wybieramy Plik | Importuj BMP. 

· Wpisujemy nazwę pliku godło.bmp. 

· Zamykamy edytor graficznym zapisując zmiany w banku 16.

Temat: Korzystanie z obszarów. 

Cel: Zapoznanie z zasadami stosowania obszarów, sposobami ich definiowania i przykładami stosowania. 

Obszar to prostokątna część ekranu. Obszarów można używać: 

· w poleceniach graficznych w celu ustawienia pozycji i rozmiarów kształtu; 

· do sprawdzenia, czy w określonym obszarze znajduje się Baltie, przedmiot, przedmiot animowany, wskaźnik myszy lub czy naciśnięto w tym obszarze przycisk myszy; 

· do zaznaczenia wycinka ekranu lub odtwarzania plików wideo. 

Obszar można zdefiniować zarówno przed uruchomieniem programu, jak i w trakcie jego wykonywania. Więcej informacji znajduje się w Pomocy pod hasłem Tablica plików i obszarów. 

Ćwiczenie 1. Poznamy następujące zagadnienia: 

· Obszary - zasady i sposoby zaznaczania. 

· Metody zmiany sceny w zaznaczonym obszarze.

Oto kolejne kroki: 
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Utworzymy nowy projekt (Program | Nowy) o nazwie prog02. 

· Zdefiniujemy tablicę 

 z dwoma obszarami: 
obszar nr 1: 70,35,222,143; 
obszar nr 2: 1,148,189,291. 

Obszary najwygodniej definiować za pomocą edytora obszarów. Uruchamia się go, klikając prawym przyciskiem myszy daną komórkę tabeli i wybierając Edytuj. Poniżej przedstawiono wygląd edytora obszarów ze zdefiniowanymi dwoma obszarami (aktywny jest obszar nr 2, jego współrzędne widoczne są na dole okna). 
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Przycisk z symbolem dyskietki pozwala wczytać jako tło obraz z dowolnego pliku. Jest to wygodne, gdy chcemy zaznaczyć obszar na rysunku. Gdybyśmy wczytali obraz z pliku bank01.bmp z ćwiczenia 1, edytor obszarów wyglądałby tak: 
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· Zdefiniujmy scenę nr 0, korzystając z przedmiotów banku nr 0 (rysunek poniżej): 
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· Wprowadźmy następujący program: 
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Kolejne wiersze programu oznaczają: 

· wyświetlenie banku nr 1, 

· na obszarze nr 1 wyświetlenie sceny nr 0 (czyli z pliku prog02.s00), 

· na obszarze nr 2 wyświetlenie sceny nr 0 w rozmiarze dostosowanym do rozmiarów obszaru. 

Można pominąć elementy Czekaj pomiędzy kolejnymi wierszami programu, lecz ich umieszczenie pozwoli śledzić kolejne kroki wykonywania programu. Po uruchomieniu programu ekran będzie wyglądał następująco: 
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Proszę zwrócić uwagę, że w obszarze nr 1 znalazł się fragment sceny, mieszczący się w zadanym obszarze. W obszarze nr 2 znalazła się cała scena - przeskalowana. 

Na końcu 5. wiersza dodamy element Przeźroczystość: 
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Zamek został dorysowany na poprzedniej scenie! 

UWAGA: Dla przedmiotów kolor przezroczysty to kolor wyróżniony w znaczniku w lewym górnym rogu przedmiotu.

Ćwiczenie 2. Zdarzenia. 

Poznamy: 

· zdarzenia związane z myszką, 

· instrukcję warunkową.

Do poprzedniego ćwiczenia dodamy reagowanie na kliknięcia myszką. Jeżeli kliknie się w obszar nr 1 - Baltie wyczaruje słoneczko, jeśli kliknie się w obszar nr 2 - Baltie pobiegnie 10 kroków. 

Oto dwa wiersze programu, które realizują opisany algorytm. Dopiszmy je do programu z poprzedniego ćwiczenia. Aby zwiększyć czytelność, zastosujemy nawiasy i różne kolory. 
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Pierwszy wiersz składa się z elementów, które układają się w komendę: 
[jeśli] [współrzędne w pikselach] [myszy przy naciśnięciu lewego przycisku] [są w obszarze nr 1] [wyczaruj słoneczko] 

Drugi wiersz to: 
[inaczej] [jeśli] [współrzędne w pikselach] [myszy przy naciśnięciu lewego przycisku] [są w obszarze nr 2] [10 razy wykonaj: idź jedno pole do przodu] 
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Konstrukcję elementów IF (Jeśli) oraz ELSE (Inaczej) warto prześledzić na przykładach dostępnych w Pomocy. Dodajmy do poprzedniego przykładu jeszcze jeden element Inaczej w kolejnym wierszu:  

Czy potraficie Państwo opisać, co teraz zrobi Baltie? 

Jeśli klikniemy poza obszarami 1 lub 2 - wyczyści scenę. 

W tym przykładzie pojawiły się nawiasy klamrowe. Służą one do zamknięcia kilku poleceń w blok poleceń, wykonywanych łącznie. Ponieważ w elemencie Jeśli po opisie warunku występuje tylko jedno polecenie, można więc wykorzystując nawiasy klamrowe wstawić tam blok dowolnie wielu poleceń. Co ciekawe i wygodne, Baltie używa kolorów dla zaznaczania par nawiasów: 
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Ćwiczenie 3. Korzystając ze zdobytych wiadomości, proszę wykonać w programie Paint rysunek telewizora. Na jego ekranie w trybie Programowanie proszę umieścić kolejno: godło i flagę polską , flagę unijną, tekst hymnu polskiego. Aby ułatwić Państwu wykonanie ćwiczenia, załączam gotowe pliki. 
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Kolejne kroki rozwiązania zadania mogą wyglądać następująco: 

· Utworzymy nowy projekt (Program | Nowy) o nazwie prog03. 
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Używając przycisku  Rysuj

, uruchamiamy edytor graficzny. 

· Wybieramy operację Plik | Importuj BMP. 

· Wybieramy pliki: telewizor.bmp, godło.bmp, flaga polska.bmp, flaga unijna.bmp. 
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Zapisujemy zmiany w banku - odpowiednio 14, 15,16,17 dla kolejnych importowanych plików rysunków i zamykamy edytor graficzny. 

· Definiujemy tablicę  

z obszarem nr 5 o współrzędnych 73,56,476,215 (ekran telewizora).

Oto elementy programu, które powinny zrealizować nasze zadanie. 
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Proszę zwrócić uwagę, że w obszarze nr 5 znajdzie się cały bank przedmiotów nr 15 - przeskalowany do obszaru, czyli dopasowany do wielkości ekranu naszego telewizora. 

Podobnie będą wyglądały następne kroki. 

Wprowadźmy poniższy program: 
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Otrzymamy obrazy w następującej kolejności: 


Zadanie domowe 

Wykorzystując wiadomości z lekcji 4, proszę zaimportować z załączonego do ćwiczenia 3 pliku tekst hymnu polskiego i zapisać go w banku przedmiotów numer 18. Poniżej przedstawiamy spodziewany efekt ćwiczenia. 

Następnie do ćwiczenia 3 proszę dopisać takie elementy, aby na ekranie telewizora tekst hymnu ukazywał się jako ostatni. 


