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Witam!!!

ZakonczyliSmy prace w Prezentacji Multimedialnej teraz pochylimy sie
nad programowaniem w Baltie. Troche przypomnimy sobie i bedziemy rozwijac¢

o nowe tematy. Jesli macie jakie$ problemy z lekcjg — prosze pisaé informacje.

Temat: Programowanie w srodowisku Baltie

1. Pobierz program https://www.sgpsys.com/pl/
2. Tworzenie programu

Aby utworzy¢ program, nalezy:
o * wybrac tryb pracy - Tryby/Programowanie, np. Nowicjusz,
= umiesci¢ na scenie kod programu, skladajacy sig z elementdw (polecen)

wybieranych z panelu polecen i przedmiotéw (danych) wybieranych z banku
przedmiotow,

= uruchomic program, naciskajac przycisk ’
Efekt wykonania programu zobaczymy w oddzielnym oknie.
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obszar roboczy

Rys. 1. Okno programu Ealtle otwarle w trybie Programowanie/Nowicjusz.
Na scenie jest widoczny kréth kod programu

Pierwsze trzy polecenia w panclu polecen dotyezg zmiany polozenia czarodzicja
Baltiego. Konkretne polecenie wybieramy zaleznie od czynnosci, jaka Baltie ma wy-

konac.np: Idz A_l W lewo zwrot G‘ W prawo zwrot ﬂ Niewidzialny _gl
Czekaj _‘é‘l

Liczbe krokow, jaka ma przebve czarodziey, okreslamy, umieszezajac przed po-

leceniem Idz przedmiot z odpowicdnia cyfrg (cyframi). np .ﬁ (trzv kroki),

M(d\\mmy‘w krokow)
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Polecenie Czekaj Q‘ powoduje oczekiwanie
czarodzieja na nacisnigcie dowolnego klawisza lub
przycisku myszy. Jesli chcemy okresli¢ czas czekania,
nalezy po poleceniu wstawic¢ liczbe okreslajaca czas
w milisekundach (1 sekunda to 1000 milisekund)

3 Nalezy dbac o czytelnoS¢ programu
i nie umieszczac¢ wszystkich polecen
& w jednym wierszu.
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3. Na rysunku 2. Polecenia umieszczono w pieciu wierszach —trzy z nich
zaczynajg sie od polecenia zmiany kierunku ruchu Baltiego w lewo. Kazdy
wiersz koriczy sie poleceniem Koniec wiersza

4. Program do ¢wiczenia 1. — utwdrz go |

Rys. 2. Program do cwiczenia 1.

5. Cwiczenie 1

f Cwiczenie 1. Piszemy program w Baltie

1. W obszarze roboczym umie$S¢ polecenia
pokazane na rysunku 2. i uruchom program

2. Imodyfikuj program, aby otrzymac dom, jaki
pokazano na rysunku 3. Postaraj sie zastosowac
jak najmniej polecen.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Domek.

Wynik dziatania po modyfikacji

Rys. 3. Wynik dzialania programu
po modyfikacji — cwiczenie 1.

Tomek M



