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Witam!!!

Dzis kolejna lekcja z programowania, kontynuujemy multimedialng bajke

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

09,

m<  Przykiad 1. Umieszczanie obrazu w programie

1.

Uruchom program Baltie i przejdz do trybu Programowanie/Zaawansowany.

2. Kliknij element Tablica — otworzy sig okno Tablica (bedace tabelg z kolumnami
i wierszami).
3. Kliknij prawym przyciskiem myszy pierwszg komorke w kolumnie Obrazy i z menu
kontekstowego wybierz polecenie Przegladaj — otworzy sig okno Wybierz obraz.
4. Kliknij wybrang nazwe pliku i przycisk Otwérz — w komorce tabeli pojawi sig nazwa
pliku razem ze $ciezka dostepu do pliku.
5. Kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe pliku w komaérce tabeli i z menu
kontekstowego wybierz polecenie Chwyg.
6. Przenies obraz do programu m Bsﬂe zta dostepu g pks
7. Polecenie wczytywania obrazu pojawi si¢ w pierwszym Wskazuje droge do pliku.
wierszu programu. W drugim wierszu umies¢ polecenie Znakiem \ rozdzielamy
Czekaj. kolejno wystepujace foldery
Uwagi: oraz nazwe pliku.

Polecenie - wczytuje do programu obraz

0 nazwie podanej w pierwszym wierszu kolumny Obrazy, w oknie Tablica.

Po uruchomieniu programu obraz wys$wietli si¢ na scenie.

Aby w programie umiesci¢ obraz lub dzwigk, mozesz rowniez klikngc jego nazwe

w odpowiedniej komorce Tablicy, a nastgpnie w dolnej czes$ci okna klikngé polecenie
wczytywania pliku dzwigkowego lub obrazu. Gdy okno Tablica zamknie sig, mozesz
umiesci¢ polecenie w programie.
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/ Cwiczenie 2. Programujemy pierwsza scene z ,Bajki o rybaku i rybce”

1. Uruchom program Baltie i przejdz do trybu Programowanie/Zaawansowany.
2. Utworz program, w ktdrym Baltie-rybak przyjdzie nad morze. W falach ma plywac

zlota rybka.

3. W pierwszym wierszu programu dodaj obraz zapisany w ¢wiczeniu 1.

4. Zamien czarodzieja na rybaka — wybierz postac z banku 9 (pierwszy przedmiot
Z tej serii). Baltie-rybak powinien przejSc z lewej strony sceny po plazy i stangc

przodem obok wedki (rys. 1.).

5. Zapisz program w pliku rybak.bpr (w folderze Bajka).

Pozdrawiam

Tomek M



