Informatyka w klasie 6b autor: Jacek Kubinka

Czesc I: Temat: Baltie sceny, animacja, instrukcja warunkowa

11. Utworz program, do ktorego Baltie wczyta scene z dwupietrowym domem (na kazdym
pietrze po trzy okna), podobng do pokazanej na rysunku 15. Zapisz program w pliku
pod nazwg dom.bpr, a scene pod nazwg dom.s00. Baltie zamieniony na dziewczynke
ma podej$¢ do domu, otworzy¢ drzwi, wejsS¢ do Srodka i znikngc. Drzwi majg sie
zamkngc (do drzwi zastosuj animowany przedmiot i wstaw numer 1 po Przedmiocie
animowanym). Nastepnie Baltie ma zapali¢ wszystkie Swiatla w oknach, zamienic¢
slonce na ksiezyc, pokolorowac scene na ciemnoniebiesko i zgasi¢ wszystkie Swiatla.
Nastepnie po szarej drodze ma podjechac z prawej strony samochdd (czyli Baltie
zamieniony na samochod) i wjechac do garazu (do drzwi garazowych zastosuj
przedmiot animowany z banku 8 i wstaw numer 2 po Przedmiocie animowanym).
Gdy samochod zatrzyma sie pod drzwiami garazu (odwrdécony do nas tylem), drzwi
powinny si¢ otworzy¢, samochod powinien wjechac i znikngc, a drzwi garazowe
zamknac sie. Na koniec Baltie powinien zapali¢ Swiatlo w doinym oknie po prawe;
stronie.

Wskazowka: Polecenie otwierania drzwi garazowych:
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Rys. 15. Scena do
programu — zadanie 11.

Czesc Il.
1. Wyslij swojg prace na adres: info.jutrosin@onet.pl
2. W temacie wpisz swoje imie i nazwisko, klasa, data

3. Dotgcz utworzone przez Ciebie pliki jako zatqczniki.

Powodzenia

Jacek Kubinka



