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Dzis ostatnie zajecia z programowania w Baltie, w przysztym tygodniu
bedzie zadanie na ocene dla chetnych oraz dla tych, ktorzy chcg mieé lepsza
ocene

Temat: Dodajemy drugq scene z bajki do programu

1.4. Dodajemy drugq sceng z bajki do programu

Sceny w programie tworzonym w Srodowisku Baltie mozna zmienia¢. Mozemy
tak jak w ¢wiczeniu 2. doda¢ do programu plik graficzny 1 przykry¢ sceng obrazem
(rysunkiem, zdjeciem) w calosci lub czgsciowo.

, Cwiczenie 5. Tworzymy obraz do drugiej sceny z ,Bajki o rybaku i rybce”

1. W programie Paint narysuj obraz przedstawiajacy krajobraz, np. podobny do
pokazanego na rysunku 3b. Nie rysuj domku — pozostaw to czarodziejowi Baltie.
Pamigtaj o ustawieniu odpowiedniego rozmiaru rysunku.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa rybak2.bmp w folderze Bajka.

Wskazowka: Mozesz wykorzystac rysunek ze swoich zbiorow, np. z klasy V. W razie
potrzeby odpowiednio dostosuj rozmiar rysunku i rozszerzenie pliku.

Mozemy rowniez tworzy¢ sceny w trybie Budowanie, zapisac je pod ta samg na-
zwa co program (ale z rozszerzeniem s00) i umiesci¢ w programie. Mozemy tez faczy¢
w jednym projekcie rézne sposoby zmieniania sceny 1w ten sposob tworzy¢ rozbudo-
wane historyjki.

Przed dodaniem nowej sceny najlepiej wyczysci¢ ekran, uzywajac polecenia
Wyczy$¢ ekran - Wowcezas wszystkie wyczarowane przedmioty 1 obrazy
umieszczone na poprzednie) scenie zostang usunig¢te z ekranu. Animowane przedmio-
ty 1 Baltie pozostang. Animowane elementy z poprzedniej sceny nalezy usunaé po-
leceniem: ... , gdzie liczba po minusie (np. 1) oznacza numer animacji.
Jesli tego nie zrobimy, animowany element (np. rybka) moze by¢ widoczny na nastep-
nej scenie.

Aby na nowe) scenie wyswietlic obraz na tle nieprzezroczystym, musimy po wy-
czyszczeniu ekranu wylaczy¢ przezroczystosc, czyli uzy¢ elementu Przezroczystos$é

z liczba 0 (rys. 3a).
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, Cwiczenie 6. Programujemy druga sceng z .Bajki o rybaku i rybce”

1. Otworz plik rybak.bpr zapisany w ¢wiczeniu 4. Utwdrz drugq sceng bajki, na ktorej
zmienia sig krajobraz. Baltie-rybak pojawia sig z lewej strony, idzie pod swdj dom
| widzi przed sobg patac (rys. 3b).

2. W programie po wszystkich wczesniejszych poleceniach umiesc polecenia pokazane
na rysunku 3a. Jako tlo drugiej sceny umiesc rysunek rybak2.bmp zapisany
w Cwiczeniu 5. Palac zbuduj w trybie Budowanie. Sceng z palacem zapisz w pliku pod
nazwg rybak.s00 i wstaw do programu.

3. Dodaj polecenia przejScia czarodzieja pod palac.

4. Nagraj glos narratora, zapisz w pliku pod nazwg rybak4.wav i dodaj do programu.
Narrator powinien mowi¢ podczas przechodzenia rybaka w kierunku palacu.

5. Zapisz program w pliku pod t3 samg nazwg.

Wskazowka: Aby przej$c z trybu Programowanie do trybu Budowanie, kliknij przycisk
Scena - Po zbudowaniu i zapisaniu sceny chwyc przycisk z nazwg sceny

i przenies$ do obszaru tworzenia programu (nazwa sceny musi by¢
taka sama jak programu). Aby palac byl wyswietlany na przezroczystym tle, dodaj element
Przezroczystos¢ przed poleceniem wezytania sceny z palacem (rys. 3a).

4— usuwanie animaciji

4— wylaczanie przezroczystoscl

4— ustawienie pozycji czarodzieja
4— umieszczenie obrazu

4— umieszczenie sceny

Rys. 3b. Wyglad drugiej sceny
bajki po wykonaniu programu —
cwiczenia 5. i 6.

W szesciu ¢wiczeniach pokazaliSmy wybrane sposoby wlaczania multimediow do
programu 1 wykorzystania poznanych mozliwosci srodowiska Baltie. Teraz mozemy
rozbudowac nasza historyjke 1 przedstawi¢ wigcej scen z . Bajki o rybaku 1 rybee”.
Mozemy zmieni¢ sceny, doda¢ nowe obrazy, dialogi, napisy 1 postacie animowane,
np. zong rybaka, ktora dotad si¢ nie pojawita... Wszystko zalezy od naszej wyobrazni.

Pozdrawiam

Tomek M
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