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Czytanie Klawisza lub przycisku myszy

Czytaj klawisz lub przycisk myszy - czekaj na naci$niecie

Polecenie czytaj klawisz lub przycisk myszy (czekaj na naci$niecie) przekazuje programowi informacje, by ten
przerwat wykonywanie programu do czasu nacisniecia klawisza lub przycisku myszy:

to
e
Program czeka na nacisniecie klawisza i przycisku myszy, a nastepnie kontynuuje wykonywanie programu.

Jesli po elemencie czytaj klawisz lub przycisk myszy (czekaj na nacisniecie) podano liczbe, polecenie czeka na
nacisniecie klawisza nie dtuzej niz przez podang liczbe milisekund. Po tym czasie program kontynuuje dziatanie tak,
jakby zadnego klawisza nie przeczytano, np.:
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Czytaj klawisz lub przycisk myszy - nie czekaj na nacisniecie

Tego polecenia mozna uzy¢ wtedy, gdy program nie ma czekac na nacisniecie klawisza, tylko uzywac klawiszy
zapamietanych w buforze:

L.

Program nie zatrzyma sie przy tym poleceniu, tylko sprawdzi czy w buforze znajduje sie informacja o nacisnieciu
klawisza. Jesli tak, program zapamieta te informacje podobnie jak w poleceniu czytaj klawisz lub przycisk myszy
(czekaj na nacisniecie).

Przyklad wykorzystania czytania i uzycia klawisza
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Ikony strzaltek znajdziemy w Tablicy statych i zmiennych:
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Warunek wielokrotnego wyboru (SWITCH ... CASE)

Warunku wielokrotnego wyboru (SWITCH ... CASE) uzywa sie, aby tatwiej zaprogramowac dziatanie programu
w przypadku wiekszej liczby wartosci konkretnego wyrazenia lub zmiennej.

Tworzenie warunku rozpoczyna sie przez podanie dwéch elementéw IF:

Przyktady uzycia warunku wielokrotnego wyboru:

o wylosuj liczbe z zakresu 0-3, a nastepnie w zaleznosci od jej wartosci obré¢ i przesun Baltiego o jedno pole
we wskazanym kierunku:
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e czytaj nacisniety klawisz, jesli Baltie obrdcony jest w kierunku wskazanym na klawiszu, to przesun Baltiego
o jedno pole do przodu, w przeciwnym razie ustaw Baltiego w kierunku wskazanym na klawiszu:



Tablice (zmienne tablicowe, zmienne indeksowane)

Tablica jest grupg zmiennych (elementéw tablicy) takiego samego typu. Kazdego elementu tablicy uzywa sie jak
pojedynczej zmienne;j.

Typy tablic:

e catkowite globalne:

Arri

i

e catkowite lokalne:
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e rzeczywiste globalne:
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e ciggowe lokalne:

R

Deklaracja tablicy

Przed uzyciem tablicy trzeba jg zadeklarowadé. Deklaracja méwi Baltiemu, ze program bedzie uzywat podane;j tablicy
oraz okresla wielkos¢ (liczbe elementdéw) tablicy. Podczas deklarowania tablicy uzywa elementu rowna sie, np.:

ew = 2 0

Indeksowanie

Do kazdego elementu mozna mie¢ dostep za pomocg indeksu, ktéry okresla porzagdek elementu w tablicy. Elementy
tablicy sg czasami nazywane zmiennymi indeksowanymi.

Elementy indeksowane sg od 1 i zapisuje sie je w nawiasach kwadratowych, np.:
ew [ 1 ]

Do przydzielania wartosci kolejnym elementom tablicy czesto wykorzystuje sie petle ze zmienng sterujacg, np.:

e przydziel kolejnym elementom tablicy losowe wartosci z zakresu od 0 do 10:
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e przydziel kolejnym elementom tablicy kwadrat indeksu tego elementu:
Dy w0 | {

Tablice z wieksza liczbg wymiarow
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Tablice mogg mie¢ wiecej wymiardw niz jeden. Liczba wymiaréw okresla rodzaj tablicy:

e tablica jednowymiarowa nazywana jest wektorem,
e tablica dwuwymiarowa — macierza.



Aby stworzy¢ tablice dwuwymiarowg nalezy podac liczbe wierszy i kolumn, np. dla tablicy sktadajgcej sie z 5 wierszy
i 3 kolumn deklaracja wyglada¢ bedzie nastepujaco:

ww - 5 , 3

Przy odwotywaniu sie do konkretnego elementu macierzy konieczne jest okreslenie zaréwno wiersza, jak i kolumny,

np. dla elementu z drugiej kolumny pierwszego wiersza wyglgdac to bedzie nastepujaco:
ew [ 1, 2 1)

Przyktady wykorzystania tablic dwuwymiarowych:

e w trzeciej kolumnie tablicy umies¢ sume liczb z pierwszych dwdéch kolumn macierzy:
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e dla wszystkich kolumn, w pigtym wierszu macierzy umie$é¢ sume wartosci elementéw z wierszy od 1 do 4:
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Praca z plikami tekstowymi

Programy napisane w Baltie mogg odwotywac sie do danych zapisanych w plikach tekstowych, mozliwy jest zaréwno
odczyt jak i zapis informacji.

Dokument tekstowy sktada sie z wierszy zwanych rekordami, a te z kolei z elementdw (rzeczy). Rekordy majg postaé
tzw. ciggéw znakow.

Ciag znakow (tancuch) to pewna ilo$¢ znakéw zapisana jeden po drugim. Kazdy cigg ma swojg dtugosé. Fragment
ciggu znakdéw nosi nazwe podciggu.

Najczesciej do pracy z plikami tekstowymi uzywa sie nastepujgcych polecen:

o plik:
=

e wielkos¢ pliku w bajtach:

I

e wielkos¢ pliku w rekordach:

all

e konwersja ciggu znakow na liczbe:

#

e konwersja liczby na cigg znakdow:
2




e dtugosc ciggu znakdw:
1

-

e pozycja podciggu w ciggu znakdw:
15 1

i
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Odczyt zawartosci pliku tekstowego

Na ekranie (scenie) wyswietli¢ mozna:

e caty plik, np.:
!(— /= 0Oda do Baltiego.t<t
e pojedynczy rekord, np.:
gr‘ 121 221 ¢— @@ OdadoBaltiegot<t 3 |

e wskazany element (elementy) wybranego pliku tekstowego, np.:

B[ 4 , 3 < @ odadoBaliegox 3 7 |

Zawarto$¢ wybranego rekordu pliku tekstowego umies$ci¢ mozna réwniez w zmiennej, np.:

[ $— @ O0dadoBaltiegoxt 11 |

Tworzenie pliku

Utworzenie pliku sprowadza sie do wstawienia elementu plik, podania nazwy i umieszczenia elementu przydziel, np.:
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Jesli jednak chcemy, by program pominat wszelkie ostrzezenia i ewentualnie automatycznie nadpisat istniejgcy plik o
tej samej nazwie, nalezy uzy¢ polecenia:
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Zapis do pliku

Podczas zapisu do pliku tekstowego konieczne jest doktadne okreslenie miejsca, w ktérym wybrana informacja ma
zostac zapisana. Niezbednym minimum jest podanie rekordu (wiersza) pliku tekstowego, np.:

= R £— Programowanie jest super!

Mozliwe jest jednak jeszcze doktadniejsze okreslenie miejsca zapisu, np.:
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Odczyt i zapis liczb

Plik tekstowy przechowuje zawartos$¢ w postaci ciaggéw znakdw (réwniez liczby). Aby mozliwe byto wykorzystanie
liczby pobranej z pliku tekstowego do operacji matematycznych, koniecznie jest wczesniejsze dokonanie konwersji
(zamiany) na liczbe, np.:
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W przypadku zapisu liczb do pliku tekstowego nalezy z kolei przeprowadzi¢ operacje konwersji na cigg znakdw, np.:
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Wspotrzedne pikselowe

Cata przestrzen Baltiego (scena) podzielona jest na pola, ktére tworzg 15 kolumn po 10 wierszy. Kazde pole ma
wymiary 39 na 29 pikseli, co oznacza, ze cata scena w pikselach ma wymiary 585 na 290 pikseli.

Kazdy piksel ma swoje wspétrzedne, czyli uporzadkowang pare liczb, okreslajgcy pozycje na scenie, gdzie 0,0 oznacza
lewy gorny rég:

e pierwsza liczba jest wspétrzedng pozioma, ktérg oznacza sie literg x i ktdra okresla pozycje piksela w
wierszu, liczong od lewej strony,

e druga liczba jest wspétrzedng pionowa, ktdrg oznacza sie literg y i ktéra okresla pozycje piksela w kolumnie,
liczong od gory ekranu.

Do okreslenia wspéfrzednych pikselowych uzywa sie jednego z ponizszych elementdéw:

e wspotrzedne xy w pikselach (0,0 - 584,289):

I

e wspoitrzedna x w pikselach (0 - 584):

e wspodtrzedna y w pikselach (0 - 289):

i

Przyktady uzycia wspoétrzednych pikselowych:

e na pozycji xy=111,77 wyswietl zawartos¢ elementu literat:

- |-,| =111 FF &— Programowanie jest super!

e przypisz zmiennym xy wspotrzedne kursora po nacisnieciu lewego przycisku myszy:
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Polecenia graficzne

Polecenia graficzne przeznaczone sg do rysowania okregéw, elips, kwadratéw, prostokagtow, linii i punktow.
Umozliwiajg takze wypetnianie obszarow.

Dostepne sg nastepujgce polecenia graficzne:

o elipsa (okrag):

O

e prostokat (kwadrat):

[]

e linia:

—_—

e punkt (uzywany takze do odczytywania koloru wybranego piksela na ekranie):

+




e  wypetnij:

)

Przyktad uzycia polecen graficznych w Baltie:

e we wskazanym obszarze utwérz prostokat wypetniony kolorem Baltiego 5:

Ao @ [T 10 50 [T 484 239|

e narysuj przekatng powyzszego prostokata w kolorze Baltiego 14:

-~ £4 [T 100 50 [ 4p4 239 |

e wypetnij obszar wokét punktu o podanych wspétrzednych kolorem Baltiego 13:

= F3 [ s 130 |

e zmiennej Kolor przydziel kolor piksela o podanych wspdtrzednych:

2 e— - [ 130 239|

Obszary

Obszar to prostokatna cze$¢ ekranu.
Obszaréw mozna uzywac do:

e ustawienia pozycji i rozmiarow obrazka

e sprawdzenia, czy w podanym obszarze znajduje sie Baltie, przedmiot, przedmiot animowany, wskaznik myszy
lub czy na tym obszarze nacisnieto przycisk myszy

e do wstawienia wycinka podczas pracy z ekranem lub odtwarzania plikéw wideo.

Ikona o nazwie Obszar znajduje sie w Tablicy plikow i obszaréw:

Obszary definiowaé mozna zaréwno przed uruchomieniem programu, jak i podczas jego wykonywania.

Edytor obszarow

Edytor obszaréw pozwala na okreslanie potozenia i wielkosci obszaréw przed uruchomieniem programu.
Aby zdefiniowaé nowy obszar przy pomocy Edytora obszaréw nalezy:

e otworzyc Tablice plikdw i obszaréw:

=

o klikng¢ prawym przyciskiem myszy w komérce Obszary i z menu podrecznego wybraé opcje Edytuj:

Tablica [
Obszary Plikifaplikaci |pzwiekiwave  [Muzyki mDi |obrazy [widea avi | -
1
5 l} Edytuj
3 Uruchom
4 Powigksz
2 Chwye
5




e przy pomocy myszki wytyczy¢ wspdtrzedne obszaru:
( Edytor Cbszardéw &J\
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e klikng¢ na przycisku OK, a nastepnie zamkngc Tablice plikdw i obszaréw.

Przyktady polecen definiujgcych lub zmieniajacych obszary:

e ustaw lub zmien w trakcie wykonywania programu obszar nr 1 - wspétrzedne lewego gérnego naroznika
obszaru na 10,10, a dolnego prawego naroznika obszaru na 50,50:

1 [ 10 [ s 5u|

e ustaw lub zmien lewy gérny rég obszaru 2 na wspotrzedne Baltiego i prawy dolny rdg na wspoétrzedne pozycji
ostatnlego klikniecia lewym przyciskiem myszy:
EEN A B D)

e ustaw lub zmien wspdtrzedne obszaru 3 w tablicy obszaréw — polecenie wykorzystywane jest w trakcie

wykonywania programu:
= 2 ¢— 100,80,200,160 |

Przyktady wykorzystania obszaréw w programie:

e na ekran do obszaru 1 wczytaj plik graficzny 1, przeskaluj obraz do wielkosci obszaru:
| G 1|

e obszar 2 wypetnij kolorem Baltiego 5:

Srodowisko Baltie oferuje mozliwo$¢ dopasowania rozmiaru wczytywanego obrazka do sceny lub obszaru.
Przyktady zastosowania takiego dopasowania:

e dostosowanie catego obrazka do rozmiaru sceny:

Il <« - @ dombmp |

. dostosowame catego obrazka do obszaru na scenie:

S dumhmp|




Odbicie obrazka

W Baltie mozliwe jest uzyskanie efektu obrécenia, czy odbicia obrazu. W tym celu wystarczy odpowiednio
zdefiniowac obszar i umiesci¢ na nim wybrany obraz z pliku lub tablicy plikéw i obszaréw.

Przy definiowaniu obszaru nalezy pamietaé, by wspotrzedne jego korica podac na poczatku, a poczatku — na koricu,

€— 534,239.50.,50 |

Przy pomocy kolejnego polecenia nalezy wczytac obrazek do tego obszaru, z dostosowanie rozmiaru (skalowaniem),
np.:
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Zapis obrazu z okreslonego obszaru na dysku do pliku

Aby wybrany obszar sceny (obrazka na scenie) zapisaé¢ w pliku graficznym na dysku, nalezy zawartosc¢ tego obszaru
przydzieli¢ do pliku graficznego o okreslonej nazwie, np.:

Lad obrocony.bmp  <— [ '3 |

Wczytywanie fragmentu obrazka na scene

Po nazwie pliku mogg by¢ podane cztery liczby (parametry), lecz wtedy nazwa musi zostac ujeta w cudzystéw. Liczby
te okreslajg wspétrzedne wycinka, ktory bedzie uzyty w programie. Podobnie jak w obszarach, najpierw podawane sg
wspotrzedne lewego gdrnego rogu, a potem prawego dolnego.

Na przyktad, aby wyswietli¢ na scenie tylko lewa potowe obrazu dom.bmp, ktéry ma rozmiary 320x200 pikseli, nalezy
wykorzystac jeden z ponizszych sposobdw:
e przy pomocy wspotrzednych przekazanych po nazwie pliku okredli¢ jaka cze$é obrazu ma byé wyswietlona:

Bl «— & "dom.bmp".0.0,159,199 |

e zdefiniowac obszar réwny fragmentowi obrazka i wczytaé do niego obraz:

!. €&— [ dom.bmp |
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