Przykładowe lekcje z Baltie

LEKCJA 6

Oto rozwiązanie zadania domowego z poprzedniej lekcji: 
Należało w zadaniach z ćwiczenia nr 2 przejść ze współrzędnych ekranu podanych w polach na współrzędne wyrażone w pikselach. Oto możliwe rozwiązanie: 
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Proszę zauważyć, że niezależnie od ustalonych współrzędnych rowerzysta z animacji nr 3 zawsze porusza się przed Baltiem! Stąd brało się kolejne zadanie, by umieścić go na środku ekranu. Można było wykorzystać albo wiedzę o rozmiarze ekranu (maksymalne wymiar po osi OX to 584, zaś po osi OY to 289) i zmienić animację nr 3 do takiej postaci: 
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Zdefiniowano tu identyczne współrzędne początku i końca animacji, wykorzystując elementy [image: image29.png]p=armerer
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 oraz operację dzielenia. Zamiast podawać wartości liczbowe można także skorzystać ze stałych określających szerokość sceny, umieszczonych w banku stałych: 
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(Więcej o stałych i zmiennych powiemy w kolejnych lekcjach). Animacja nr 3 mogłaby być zdefiniowana następująco: 
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Temat: Baltie uczy matematyki - podstawy wykorzystania zmiennych. 

Cel: Zapoznanie z zasadami tworzenia programów z użyciem zmiennych i prostymi przykładami ich zastosowania. 

Poznali już Państwo na tyle możliwości Baltiego, aby pokusić się o zbudowanie złożonego programu, np. liczącego pola figur. To nie będzie trudne. Najpierw napiszemy podprogramy rysujące figury: kwadrat, prostokąt, koło, trójkąt oraz liczące ich pola. Następnie spróbujemy wprowadzić elementy wyboru, umożliwiające wybranie pokazywanej figury. 

Przypominamy: 

· poleceniami graficznymi możemy rysować okręgi, elipsy, kwadraty, prostokąty, linie, punkty: [image: image3.png]


 

· [image: image4.png]


 - współrzędne pola; [image: image5.png]


 - współrzędne piksela; 

· elementu Literał [image: image6.png]


 używamy do bezpośredniego wprowadzenia liczby lub ciągu znaków (napisów). 

Rada: liczby mogą być wprowadzone jako sekwencja elementów cyfrowych: [image: image7.png](00123456 7
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. Polecam jednak Państwu używać elementu Literał [image: image8.png]


 nawet dla krótkich liczb. Program stanie się bardziej czytelny. 

Użyjemy w programie zmiennych. Zmienne dzielimy na: 

1. Zmienne globalne [image: image9.png]


, tzn. te, które są widoczne ze wszystkich miejsc programu, wyświetlane jako szuflady. Możemy je sobie wyobrazić jako realne, ustawione gdzieś w ogólnodostępnym miejscu skrzynie z szufladami. Każdy może zobaczyć, co jest w danej szufladzie (przeczytać i wykorzystać wartość zmiennej) lub coś do niej schować (przydzielić zmiennej wartość). 

2. Zmienne lokalne [image: image10.png]


 są widziane (i mogą być użyte) tylko przez określony fragment programu, który definiuje tą zmienną. Inne podprogramy, ani też program główny, nie mają do nich dostępu. 
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 zmienne całkowite (jasnoniebieskie) 

· [image: image12.png]


 zmienne rzeczywiste (zielone) 

· [image: image13.png]


 zmienne tekstowe (żółte)

Ćwiczenie 1. Obliczamy pole kwadratu. 

Naszym zadaniem będzie nauczenie Baltiego rysowania kwadratu na ekranie. Następnie - podając dowolną wartość a (bok kwadratu) - powinniśmy uzyskać pole kwadratu o boku a. 

· Tak może wyglądać program, w którym Baltie narysuje kwadrat i obliczy jego pole. 
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· A oto efekt naszej pracy (zmiana współrzędnych spowoduje ustawienie obrazu w różnych miejscach ekranu): 
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Ćwiczenie 2. Obliczamy pole prostokąta. 

W tym ćwiczeniu Baltie ma narysować na ekranie prostokąt, a następnie - po podaniu wartości a i b (długości boków prostokąta) - uzyskamy informację o jego polu. 

· Oto odpowiedni program: 
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· A oto efekt naszej pracy:
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Ćwiczenie 3. Obliczamy pole koła. 

W tym ćwiczeniu kontynuujemy tworzenie programów. Tym razem rysujemy koło, a następnie - podając dowolną wartości r (promień koła) otrzymamy jego pole. W tym programie potrzebna będzie stała 
. Otwieramy bank klawiszy, stałych, zmiennych [image: image14.png]


. Wybieramy stałe rzeczywiste. Strzałka pokazuje położenie elementu [image: image15.png]


. 
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· Oto program rysujący koło i obliczający jego pole: 
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Program będzie działał następująco: 
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Ćwiczenie 4. Obliczamy pole trójkąta. 

Zadaniem Baltiego będzie narysowanie na ekranie trójkąta. A następnie - po podaniu wartości a (bok trójkąta) i h (wysokość opuszczona na ten bok) - uzyskamy wartość pola. 
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Oto efekt działania programu: 
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Zadanie domowe Proszę obliczyć pole kuli i jej objętość dla podanego z klawiatury (podczas działania programu) promienia. Proszę wykorzystać zależności: 
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