Przykładowe lekcje z Baltie

LEKCJA 8

Oto rozwiązanie zadania domowego z poprzedniej lekcji. Należało przygotować pomocnika obliczającego pole koła oraz "zmontować" program wykorzystujący jednocześnie pomocników: Trójkąt, Koło i Prostokąt. Problem być może był trudny, zatem przyjrzyjmy mu się dokładniej. 

Temat: POMOCNIK - czyli cegiełka do cegiełki... 

Cel: Przedstawienie programowania metodą zstępującą i wstępującą. 

Ćwiczenie 1. Składamy program z klocków. 

Do istniejącego zestawu pomocników dodamy pomocnika Wybór, który pozwoli nam na wybieranie figury spośród pomocników. 

Utworzymy nowy, pusty program. Program główny zawierać będzie tylko dwa polecenia: 

1. Wywołanie pomocnika Wybór. 

2. Polecenie Czekaj.

Najistotniejsza będzie definicja pomocnika Wybór, który powinien: 

1. Wyświetlić na ekranie pytanie do użytkownika. 

2. Odczytać decyzję użytkownika z klawiatury. 

3. Wywołać odpowiedniego pomocnika.

Program główny oraz pomocnik Wybór mógłby wyglądać następująco: 
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Zasadniczą częścią pomocnika Wybór jest ciąg trzech zagnieżdżonych instrukcji wyboru If: 

· jeśli podanym znakiem było P, to wywoływany jest pomocnik Prostokąt, w przeciwnym razie 

· jeśli podanym znakiem było T, to wywoływany jest pomocnik Trójkąt, w przeciwnym razie 

· jeśli podanym znakiem było K, to wywoływany jest pomocnik Koło, w przeciwnym razie wyświetlany jest na ekranie komunikat Nie ten znak.

Używanie wielokrotnie zagnieżdżonych instrukcji If nie jest ani eleganckie, ani czytelne. Jeżeli mamy (tak jak tu) do czynienia z rozpatrywaniem jednego przypadku z kilku wartości (tu: czy podano P, K, T, czy inny znak), warto skorzystać z czytelniejszej instrukcji case, w Baltie nazywanej switch-case. Pomocnik Wybór wyglądałby wtedy tak: 
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Prawda, że treść pomocnika jest dużo czytelniejsza? Żeby móc przetestować nasz program, potrzebujemy definicji pomocników. Zacznijmy od postaci "szkieletowej": 
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Rozwiązanie takie pozwoli na uruchomienie i przetestowanie programu - tak naprawdę sprawdzimy działanie pomocnika Wybór. 

Zastosowane rozwiązanie zadania jest częste w algorytmice. Zbudowaliśmy elementy składowe programu (pomocników), z których teraz "składamy" kompletny program. Proszę zauważyć, że rozszerzenie programu o dodatkowe przypadki (trapez, może bryły: objętość kuli, pole powierzchni stożka) wymaga tylko zdefiniowania kolejnego pomocnika i dodania kolejnego przypadku w pomocniku Wybór. Ta metoda budowania rozwiązania nazywa się metodą wstępującą - od elementów składowych przechodzimy do gotowego rozwiązania. 

Jak teraz wkopiować do naszego programu definicje pomocników z innego pliku? Zrobimy to metodą kopiuj-wklej (czyli Ctrl-C | Ctrl-V). 

1. Zapisujemy program z wyborem. 

2. Otwieramy program z pomocnikami. 

3. Zaznaczamy jako blok definicje pomocników: przesuwamy kursor myszki nad początek pomocnika i trzymając Shift zaznaczamy blok definicji. 

4. Ctrl-C (czyli kopia do schowka). 

5. Otwieramy program z wyborem. 

6. Klikamy prawym guzikiem myszki tam, gdzie ma się pojawić kopiowany kod i wybieramy Wklej. 

7. Ewentualnie powtarzamy te czynności.

Ćwiczenie 2. Dzielimy zadanie na klocki, czyli programowanie zstępujące. 

Naszym zadaniem będzie przygotowanie programu - gry. Gracz ma przeprowadzić Baltiego przez labirynt do drzwi wyjściowych. Przejście przez drzwi powinno przenieść Baltiego do kolejnej komnaty. 

Jak powinien działać taki program? 

1. Wyświetlenie komnaty (sceny) z labiryntem. 

2. Ruch Baltiego. 

3. Jeśli przed Baltiem są drzwi, to przejście przez drzwi i powrót do punktu 1. 

4. Jeśli przed Baltiem jest dowolny inny element, to sygnał dźwiękowy i powrót do punktu 2.

Szkielet programu mógłby wyglądać tak: 
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Proszę zauważyć, że pomocnicy Labirynt i Krok w zasadzie niczego nie robią. Labirynt wyświetla scenę nr 0 (trzeba ją narysować), Krok po prostu robi krok. Główny program w pętli sprawdza, czy Baltie napotkał drzwi lub inny przedmiot i odpowiednio reaguje. 

Scenę nr 0 można przygotować z dowolnych przedmiotów. Istotne jest, aby umieścić na niej drzwi, w które ma trafić Baltie. Nasz program już działa - choć niczego w zasadzie nie robi. 

Zacznijmy od wbudowania treści do pomocnika Krok. Powinien reagować na naciśnięcia klawisza strzałek i odpowiednio obracać Baltiego, ponadto przesuwać go o jeden krok we wskazanym kierunku, oczywiście pod warunkiem, że "przed nosem" nie ma żadnego przedmiotu. Pomocnik mógłby wyglądać następująco: 

[image: image5.png]



Proszę sprawdzić - nasz program już działa! Możemy przebudować scenę z labiryntem - a Baltie chodzi według naszych poleceń... 

Zadanie domowe 
Proszę przygotować 5 scen z labiryntami (o numerach 0, 1, 2, 3 i 4) oraz tak zmodyfikować pomocnika Labirynt, żeby losował scenę. A może uda się dodać do programu przechodzenie do kolejnej sceny po przejściu drzwi?

