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Witam!!!

Dzis kolejna lekcja z programowania, zaczynamy bardzo ciekawe tematy,
jesli macie jakie$ pytania prosze smiato piszcie, jestem do dyspozyc;ji.

Temat: Tworzymy multimedialng ,,Bajke o rybaku i rybce”

n Tworzymy multimedialng ,,Bajke o rybaku i rybce”

Zamierzamy zaprogramowac historyjke na podstawie ,Bajki o rybaku i rybce"
Aleksandra Puszkina. Jak potgczy¢ obraz, tekst, animacje | dzwigk w jednym
programie? Jak sprawic, by rybka plywala w morzu? Czy czarodziej moze do nas
przemowic? Czy akcja bajki moze rozgrywac sig na kilku rdznych scenach?

W srodowisku programowania Baltie mozemy stosowaé m
multimedia — dodawa¢ do programu obrazy, teksty, ani- llnlllmulla .
macje 1 dzwigki. Utworzymy program komputerowy wzbo- Polaczenie kilku réznych
gacony o elementy multimedialne, czyli multimedialng form przekazu informacji
historyjke. Przykryjemy czarne tlo sceny obrazem, dodamy (tekstu, d2wigku, grafiki,
napisy i animacje, a czarodziej przemowi... naszym glosem. SPNCH; Whiso) W ool
. . : dostarczenia odbiorcom
Skorzystamy z poznanych mozliwosci srodowiska pro- informaci lub rozrywki.
gramowania Baltie 1 utworzymy historyjke inspirowana
»Bajka o rybaku 1 rybee”™ Aleksandra Puszkina.
Zaprogramujemy dwie sceny z bajki. W pierwszej scenie rybak przychodzi nad mo-
rze, w ktorym plywa zlota rybka. Rybak towi ja 1 prosi o palac, po czym pozwala rybee
odplynac. W drugiej scenie rybak wraca znad morza i1 zamiast starego domu widzi palac.

1.1. Dodajemy obraz do programu

P W programie tworzonym w srodowisku Baltiec mozna umie-
_________ P' h"- sci¢ obraz zapisany z rozszerzeniem bmp, np. rysunek utwo-
Najmniejszy element rzony w programi¢ Paint. Scena w programie Baltie ma
obrazu wyswietianego szerokos¢ 585 pikseli 1 wysokosc 290 pikseli. Mozemy przy-
na ekranie monitora. gotowa¢ rysunek o takich samych wymiarach. Gdy umie-
scimy tak przygotowany rysunek w programie, a nast¢pnie
uruchomimy program, rysunek przykryje cala scen¢ — stanie

si¢ nowym tlem dla dzialan czarodzieja.

Rys. 1. Wyglad pierwszej sceny programu. Obok w powigkszeniu rybka
2Zlapana na wedke — ¢wiczenia 1-3
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, Cwiczenie 1. Tworzymy obraz do pierwszej sceny z ,Bajki o rybaku i rybce"

.Bajki o rybaku i rybce”
Aleksandra Puszkina,
przeczytaj ja przed

wykonywaniem ¢wiczen. 3.

Dobra rada &

Dla kazdego projektu skiada-
jacego sie z programu i pli-
kow multimediainych utworz
oddzielny folder i w nim zapi- *
suj wszystkie pliki (obrazy,
sceny, dzwieki) powigzane
Z danym programem — wiw-
czas nie pogubisz sig i zacho- .
wasz porzadek.

1.

2.

Utwérz folder o nazwie Bajka do zapisywania wszystkich plikéw
zwigzanych z tworzong historyjka.

Uruchom program Paint. Ustal rozmiary obszaru do rysowania:
w poziomie 585 pikseli, a w pionie — 290. Narysuj obraz
przedstawiajacy morze i plaze. Dorysuj tez wedke, podobnie jak
pokazano na rysunku 1. Nie rysuj rybaka i rybki.

Zapisz rysunek w pliku pod nazwg rybak1.bmp, w folderze
Bajka.

Wskazowki:

Aby zmieni¢ rozmiar obszaru do rysowania, wybierz opcjg
Zmien rozmiar. W oknie Zmiana rozmiaru i pochylanie odznacz
opcje Zachowaj wspolczynnik proporcji, zaznacz opcje Piksele
i w polach tekstowych wpisz odpowiednio 585 i 290.

Program Paint zwykle domysinie zapisuje obraz z rozszerzeniem
png. Aby zmieni¢ rozszerzenie na bmp, w oknie zapisywania
pliku, w polu Zapisz jako typ wybierz opcje Mapa bitowa
24-bitowa (*.bmp; *.dib).

Mozesz wykorzystac rysunek ze swoich zbiorow, np. z klasy V.
W razie potrzeby odpowiednio dostosuj rozmiar rysunku

i rozszerzenie pliku.

Pozdrawiam

Tomek M



