Baltie 3

Podrecznik do nauki programowania

dla klas I - 11I szkoly podstawowej

Tadeusz Sottys, Bohumir Soukup



Wprowadzenie

Baltie jest srodowiskiem edukacyjnym do nauki programowania i rysowania dla dzieci od czwartego roku zycia.
Baltie to réwniez gtdwna postad tego programu - maty czarownik, ktéry wykonujac polecenia uzytkownika umie
wyczarowywac obrazy (przedmioty) na swojej scenie, wykonywac obliczenia i wiele innych ciekawych rzeczy.

Z pomocay Baltiego szybko dowiecie sie do czego mozna wykorzystywac komputer, jak go opanowad i programowac.
| to wszystko podczas zabawy.

Warto odwiedzi¢ strone internetowg http://sgpsys.pl, gdzie mozna:

e obejrzec ciekawy film wprowadzajacy do obstugi tego srodowiska ,Czym jest Baltie?”,
e pobraé program Baltie 3,
e orazznalezé¢ wiele materiatéw do nauki programu.

Na stronie http://baltie.net umieszczona jest platforma testowa i konkursowa.

Tryby pracy srodowiska Baltie

Srodowisko Baltie moze by¢ w dowolnej chwili przetaczone do jednego z trzech trybdw:

e Budowanie.
e (Czarowanie.
e Programowanie.

Zapoznanie sie z poszczegélnymi trybami pracy programu utatwia Audiowizualny program uczacy (TUTOR):
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Aby rozpoczagé nauke nalezy wybra¢ odpowiednie ustawienia i uruchomic lekcje:
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Tryb Budowanie

Tryb Budowanie jest najprostszym trybem dziatania Baltie. W tym trybie mozemy przygotowaé (wygladajaca jak

rysunek) scene, ktérg nastepnie mozemy wykorzystaé w swoich programach.
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Jak witaczy¢ tryb Budowanie?

& nowa scena - Baltie | =RRE X
Scena Edycja | Tryby | Pomoc
o % 1. Budowanie (kierowanie kemputera - od 4 lat) % @? ECE

=l v 2. Czarowanie (interaktywne kierowanie Baltiego - od 6 lat)

- 3. Programowanie (tylko po opanowaniu peziomu 2) 3 -

Scena i banki przedmiotéow

Scena to obszar, na ktérym uktadamy przedmioty z banku przedmiotéw, czyli tworzymy niepustg scene. Na scenie
miesci sie maksymalnie 150 przedmiotow ustawionych w dziesie¢ wierszy po pietnascie przedmiotow.




Przedmioty to mate ponumerowane prostokatne rysunki, ktére Baltie przechowuje w bankach przedmiotéw. Kazdy

bank przechowuje 150 przedmiotéw, np.:
( Przedmioty LE-J\

baltie.b00 2 ? <] ‘

Umieszczanie, zmiana potozenia i usuwanie przedmiotu ze sceny

Tak naprawde na scenie umieszczamy tylko numery przedmiotéw, a Baltie, zamiast numeru, pokazuje obrazek
przedmiotu o tym numerze z banku przedmiotow. Dlatego scena zapisana na dysku jest matym plikiem, ktéry
zawiera 150 numerdw po 4 bajty + 19 bajtéw pomocniczych, razem 619 bajtéw, natomiast bank jest plikiem
graficznym bitmapowym (typu BMP) i ma wielko$¢ prawie 86 kB.

Bank przedmiotédw otwieramy wybierajgc przycisk Przedmioty z panelu narzedzi.

Po wybraniu przedmiotu klikamy na niego myszg, przesuwamy kursor w miejsce potozenia przedmiotu i klikamy
ponownie, albo klikamy na niego, trzymamy przycisk myszy i jednocze$nie przesuwamy do miejsca przeznaczenia
i tam upuszczamy element.

W ten sam sposdb pracujemy, jesli chcemy przeniesé przedmiot w inne miejsce sceny.
Aby utworzy¢ kopie przedmiotu, postepujemy w ten sam sposdb, ale przy pomocy prawego przycisku myszy.

Jesli chcemy usunac jakis przedmiot, przesuwamy go gdziekolwiek poza obszar sceny.

Wyczysc scene



Tryb Czarowanie

Czarowanie to drugi poziom pracy z Baltiem. W tym trybie tez tworzymy scene, ale w odmienny sposéb - od tego

poziomu, wszystko za nas bedzie robi¢ Baltie. Nam pozostanie wydawanie odpowiednich polecen.

£ nowa scena - Baltie | = | B |-

Scena  Edycja Tryby Pomoc
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W trybie Czarowanie, w czesci Srodkowe] panelu narzedzi pojawiajg sie trzy przyciski z figurkg czarownika, stuzgce do
wprowadzania polecen dla Baltiego. Sg to polecenia: W lewo zwrot, IdZ, W prawo zwrot. Baltie zawsze idzie
w strone, w ktdrg jest obrdcony.
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Baltie potrafi teraz wyczarowac na najblizszym polu przed sobg przedmiot, ktéry wybierzemy w banku przedmiotéw.

W przypadku, gdy chcemy kolejny raz wyczarowac ten sam przedmiot, uzywamy przycisku Wyczaruj ostatni w panelu
narzedzi:

g
Wyczaruj ostatni

Tryb Programowanie

Ciag polecen

Program jest przepisem, ktéry mowi Baltiemu, jak wykonaé zadanie. Sktada sie z sekwenciji (ciggu) polecen, ktére
Baltie po kolei wykonuje. Kazde polecenie sktada sie z jednego lub kilku elementéw pouktadanych w ustalone;j
kolejnosci. Baltie wykonuje polecenia jedno po drugim w tym samym porzadku, w jakim czytamy stowa w ksigzce,
tzn. od lewej strony do prawej i z géry na doét.



Interfejs trybu Programowanie

# nowy program - Baltie = | B S

Program Edycja TIryby Opcje Pemoc (‘D

dioom P @

Z B | & 2| 808 % SHEE S B4R 8 2
-0 3\,2345678900{}()[]
E oy SN v+ - x|/ % Z,
) ol o N 2 7 P
0onog €] o’ | e e = I Fose |
O o 243 2 N e S s 2R R
o 378 L mihd © s-BEIES
- L A 2 | 8] I |7+
ETe ab Qgﬁ Ei? tan _i_n;- r'ea.l fn |

Al

wapdviet] 't o) domek"

i

Menu programu

Pasek narzedzi

Panel polecen (rozkazéw) — da sie zwijac i rozwijac
Obszar roboczy — to tutaj tworzy sie programy

Kod programu
Pasek stanu — to po jego lewej stronie wyswietlane sg informacje o wskazanych myszkg poleceniach

ok wnN PR

Polecenia szybkosc¢ i czekaj

Szybkos¢
Polecenie szybkos$¢ pozwala na okreslenie szybkosci z jakg bedzie wykonywana dalsza cze$¢ programu, az do

nowego ustawienia szybkosci, np. :

Dostepne ustawienia szybkosci:

e 0-oznacza, ze Baltie bedzie po kazdym poleceniu czekat na nacisniecie klawisza lub przycisku myszy;

e 1-6—kolejne, coraz wyzsze, wartosci szybkosci Baltiego (im wyzsza liczba, tym Baltie szybciej wykonuje
polecenia);

e 7 —to najwyzsza szybkos¢ " zwalniana", tzn. szybkos¢, przy ktorej czeka sie miedzy fazami animacji Baltiego.
Jest to najwyzsza szybkos$é, przy ktérej dziatania Baltiego sg wykonywane prawie tak samo na wszystkich
komputerach;

e 8 —jest najwyzszg szybkoscig widzialng, tzn. szybkoscig, przy ktérej Baltie jest widoczny, lecz szybkos$¢

wykonywania akcji zalezy od szybkosci komputera;



e 9 —Baltie jest tak szybki, ze go nie wida¢ nawet na najwolniejszych komputerach (nie zajmuje sie
wyswietlaniem siebie lub chmurek), za to z maksymalng szybkoscig wykonuje inne polecenia. Mozna go
zobaczyc¢ tylko kiedy czeka np. na nacisniecie klawisza;

e szybkos¢ nieskonczona — jest efektem potgczenia kilku polecen: szybkos¢ 9, niewidzialny i czarowanie bez
chmurki. Baltiego nie zobaczysz nawet kiedy czeka na twojg reakcje. Po ustawieniu na nizszg szybkosé
zostang przywrdcone poprzednie ustawienie chmurki i widzialnosci.

Jesli po elemencie szybkos¢ nie podano wartosci, to szybkos¢ jest ustawiana na 0. Jesli w ogdle nie uzyto polecenia
szybkos¢, to program bedzie wykonywany z szybkoscig 5.

Czekaj

Polecenie czekaj przerywa wykonywanie programu na okreslony czas lub kaze czeka¢ na nacisniecie klawisza lub
przycisku myszy.

Aby okresli¢ czas czekania, nalezy za elementem czekaj wstawié liczbe milisekund (1000 to jedna sekunda), np.:

5% 30 0 0

Gdy uzyto tego elementu, ale nie okreslono czasu, Baltie czeka (stoi i rusza nogg lub reka) na nacisniecie klawisza lub

przycisku myszy:

&Y |
Zmiana postaci (wizerunku) Baltiego

Domy

$Inie Baltie przyjmuje postac¢ czarodzieja, animowang przy uzyciu 20 kolejnych przedmiotdw z banku, np.:

o it

Dla kazdego kierunku wykorzystywanych jest 5 przedmiotow (tzw. faz):

e stojacy Baltie,

o dwie fazy dla idgcego Baltiego,

e czekajacy Baltie (faza, ktéra zmienia sie ze stojgcym Baltiem),
e czarujacy Baltie.

Zestaw przedmiotow (przedmioty z kolejnymi 20 numerami), ktéry ma by¢ uzyty do animowania postaci, mozna
wskazaé przy pomocy elementu Baltie oraz pierwszego przedmiotu z tego zestawu, np.:
|

Powtarzanie polecen, bloki polecen

Jesli chcemy, aby Baltie wielokrotnie wykonat jakies$ polecenie, wystarczy przed wybranym poleceniem umiescic¢
liczbe jego powtdérzen. Na przyktad polecenie, w ktdrym Baltie wykona 5 krokdw, zapisa¢ mozemy w:



e petfnej postaci:

5 x &

e postaci skréconej (zapis jak w matematyce)

Blok polecen - jesli w miejscu programu, w ktorym moze by¢ tylko jedno polecenie (w petlach, poleceniach
warunkowych itp.), potrzebujemy wykona¢ wiecej niz jedno polecenie, musimy te polecenia umiesci¢ w nawiasie
klamrowym, czyli utworzy¢ blok polecen.

Przyktady blokéw polecen:

e pusty blok:

[

e blok zawierajacy 2 polecenia:
{ENZE |}

Tak wiec, jesli potrzebujemy powtarzac np. 2 polecenia, musimy te polecenia wpisa¢ pomiedzy nawiasy klamrowe, t;j.

utworzy¢ blok polecen i ten bedziemy powtarzaé jak jedno polecenie:

X}

Bloki polecert mozna w sobie zagniezdzac. Zagniezdzenie blokdéw polega na wywotaniu jednego bloku wewnatrz

drugiego, doktadnie jak w matematyce, np.:

4 {5 (EX=% "8 }

Komentarze

Komentarze to elementy w kolorze szarym, ktdre sg ignorowane podczas dziatania programu. Uzywane sg do
zwiekszenia czytelnosci programu (komentarze dokumentacyjne) lub pozwalajg na tymczasowe maskowanie
nieuzywanych czesci programu (komentarze maskujace).

Komentarz tekstowy

|

Jest komentarzem dokumentacyjnym, uzywanym do stownego opisu programu. Nie ma on zadnego znaczenia
podczas wykonywania programu. Baltie podczas biegu programu kompletnie ignoruje taki element.

Wiasciwe uzywanie komentarzy tekstowych zwieksza czytelnos¢ programu. Pozwala wspomnie¢ o sztuczkach, ktére
wymyslilismy i utatwia ich ponowne uzycie przy ulepszaniu programu.

Po wprowadzeniu do programu elementu Komentarz tekstowy pojawi sie kursor tekstowy. Mozna wpisa¢ dowolny
tekst. Wpisywanie konczy klawisz Enter lub klikniecie myszy poza obszarem komentarza. Wielkos$¢ elementu
Komentarz tekstowy jest dostosowywana do dtugosci wpisywanego tekstu, np.:

Ponizszy fragment programu odpowiedzialny jest za sterowanie postacig

Jesli chcemy zmienié zawartos¢ elementu, to klikamy na nim prawym przyciskiem myszy, wybieramy polecenie
Edycja z menu podrecznego lub ustawiamy kursor myszy nad elementem i naciskamy klawisz F2, po czym
wprowadzamy nowg wartos¢ i zatwierdzamy poprzez nacisniecie klawisza Enter lub klikniecie poza obszarem
elementu. Aby anulowac¢ wpisywanie i powrdci¢ do wartosci poprzedniej naciskamy klawisz Esc.



Komentarze maskujace

Komentarz wierszowy - Baltie pominie wszystkie elementy od tego elementu do korica wiersza, np.:
PSS yIESES

Komentarz blokowy - Baltie pominie wszystkie elementy umieszczone pomiedzy elementem poczatkowym

i koncowym tego komentarza, np.:

Dla odréznienia, elementy ignorowane przez program sg przekres$lone.

Literatly

=

Literat uzywany jest do bezposredniego wprowadzenia liczby lub ciggu znakéw do programu.
Baltie rozréznia trzy typy wartosci:

e liczby catkowite (oznaczone kolorem jasnoniebieskim), np.:

ﬂ

e liczby rzeczywiste (oznaczone kolorem zielonym), np.:

16.25

e ciagi znakdw, np. tekst (oznaczone kolorem zéttym), np.:

Baltie to narzedzie edukacyjne do nauki programowania. |

Typ literatu ma wptyw na to gdzie moze by¢ uzyta i jak bedzie traktowana konkretna wartos¢.
Bezposrednio po umieszczeniu, element literat jest w trybie edycji, pozwalajgcym na wprowadzenie tresci:
N

Wielkos$¢ elementu automatycznie dostosowuje sie do wpisywanej przez nas zawartosci, np.:

Zajecia komputerowe sa superl] ‘

Nacisniecie klawisza Enter lub klikniecie poza obszarem literatu koriczy wpisywanie:

Zajecia komputerowe 53 super! ‘

Jesli chcemy zmienié zawartosc elementu literat, to klikamy na nim prawym przyciskiem myszy, wybieramy polecenie
Edycja z menu podrecznego lub ustawiamy kursor myszy nad elementem literat i naciskamy klawisz F2, po czym
wprowadzamy nowag wartos¢ i zatwierdzamy poprzez nacisniecie klawisza Enter lub klikniecie poza obszarem literatu.
Aby anulowa¢ wpisywanie i powrdcié¢ do wartosci poprzedniej naciskamy klawisz Esc.



Wspoétrzedne polowe

Cata przestrzen Baltiego podzielona jest na pola, ktére tworzg 10 wierszy po 15 kolumn. Poszczegdlne pola majg
rozmiar taki, jak pojedynczy przedmiot.

Kazde pole ma swoje wspétrzedne, czyli uporzagdkowang pare liczb, okreslajgcy pozycje na scenie:

e pierwsza liczba jest wspétrzedng pozioma, ktérg oznacza sie literg X i ktéra okresla pozycje elementu
w wierszu, liczong od lewej strony,
e druga liczba jest wspotrzedng pionowa, ktéra oznacza sie literg Y i ktéra okresla pozycje elementu

w kolumnie, liczong od gory ekranu.

Do okreslenia wspoéfrzednych uzywa sie jednego z ponizszych elementow:

e wspotrzedne XY w polach (0,0 - 14,9):
[
W

e wspotrzedna X w polach (0 - 14):

(il

e wspodtrzedna Y w polach (0 - 9):
EH

Po elemencie wspoétrzedne okresla sie potozenie - mozemy to zrobic¢ za pomoca:

o elementéw z cyframi i przecinka, np.:

10, 5

e elementdw literat, np.:

jY_&1u5

Za pomocg wspotrzednych mozna:

e wyczarowac przedmiot gdziekolwiek na obszarze sceny, bez wzgledu na to, w ktérym miejscu Baltie sie
znajduje - wystarczy za przedmiotem wprowadzié¢ element wspdtrzedne, a nastepnie podaé wspétrzedne,
na ktorych chcemy wyczarowac przedmiot, np.:

@S os

e przeniesc Baltiego na dowolne pole - wystarczy za elementem Baltie umiescié¢ element Wspodtrzedne i podac

wspotrzedne, na ktére chcemy Baltiego przesuna¢, np.:

JIY_:<1I]5|
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e zmieni¢ pozycje Baltiego tylko w poziomie (X), np.:
2 = 10 I

e zmieni¢ pozycje Baltiego tylko w pionie (Y), np.:
2 jY_ 5

o wyswietli¢ tekst na okreslonej pozycji, np.:

Programowanie jest super! |‘r C 5

Proste procedury

Pomocnicy sg bardzo przydatni, gdy chcemy wykonad identyczng operacje w réznych miejscach programu. Nie jest
wskazane programowac te sama operacje wielokrotnie. Wygodniej bedzie nauczy¢ pomocnika wykonania tej
operacji i wywotaé go w wybranych miejscach programu.

Kolejnym powodem uzywania pomocnikéw jest zwiekszenie czytelnosci programu. W dtugim programie czesto
zdarzajg sie btedy i trudno jest je znalez¢. Po podzieleniu catego zadania na mniejsze (prostsze) zadania

i zdefiniowaniu pomocnikéw wykonujacych kazde z zadan, zamiast dtugiego programu, mamy kilka krotkich
programow, ktdre tatwiej jest czytac i tatwiej znalez¢ oraz poprawic btedy.

W klasycznych jezykach programowania czes$¢ programu, ktora jest wykonana na zgdanie (jak pomocnik) nazywana
jest procedura lub podprogramem.

Tablica pomocnikow

Podczas tworzenia i wywotywania pomocnikéw korzysta sie z Tablicy pomocnikdw, ktéra utatwia utrzymanie
porzadku i pomaga w szybkiej orientacji w programie.

Aby rozpoczg¢ tworzenie nowego pomocnika, nalezy w gtdwnym oknie aplikacji Baltie klikng¢ na ikonie Pomocnicy:

BE

Na poczatku okno Tablicy pomocnikéw zawiera tylko elementy Nowy pomocnik i Zawotaj pomocnika:

ﬁ Pomocnicy l =R &]

i—i ﬁ Liczba pomochikde: 0

Definiowanie pomocnika

Czesc programu, w ktorej okreslamy, co ma robi¢ pomocnik, nazywa sie definicjg pomocnika. Definicja pomocnika
zaczyna sie elementem Nowy pomocnik:

&

Baltie moze mie¢ mndstwo pomocnikdw - liczba pomocnikéw ograniczona jest tylko pamiecig komputera. Zeby
mozna byto odrdzni¢ od siebie pomocnikdéw, kazdemu nadaje sie inne oznaczenie.

Pomocnika mozna oznaczy¢ za pomoca:

11



o liczby, np.:

{EN |

e nazwy nadanej przy pomocy elementu literat, np.:

ﬁ sadzenie kwiatdw

e przedmiotu, np.:

Element Nowy pomocnik z oznaczeniem i komentarzem nazywamy jest nagtéwkiem pomocnika.

Pod nagtéwkiem pomocnika umieszczane sg polecenia, ktére pomocnik bedzie wykonywac. Te polecenia tworza
tres¢ pomocnika, np.:

ﬁ sadzenie kwiatow

B (2

Tres¢ pomocnika nazywamy jest tez ciatem pomocnika. Caty pomocnik (cata definicja pomocnika) konczy sie
z koncem programu lub z poczatkiem nastepnego pomocnika. Ciato pomocnika zapisuje sie przesuniete o jedng
kolumne w prawo, aby dobrze orientowac sie, gdzie pomocnik sie zaczyna i gdzie sie korfczy.

Wywolywanie pomocnika

I”

Wywotaé pomocnika to tak samo jak powiedzie¢ mu: ,,Zréb to, czego cie przedtem nauczytem
Aby wywota¢ pomocnika:

e otwieramy Tablice pomocnikdw:

( ﬁ Pomocnicy = 53 y
1 ﬁ 1 ‘ definiowanie pomocnika 1 |
2 ﬁ sadzenie kwiatow ‘ definiowanie pomocnika "¢

3 definiowanie pomocnika drzewo ‘

ﬁ ﬁ Liczba pomochikdue: 3

e klikamy na wybranym pomocniku:
Jﬁ Pomocnicy =NECIH X | |

1 ﬁ‘ 1 ‘definiuwanie pomocnika 1 |

z 8. | sadzenie kwiatdw ‘ definiowanie pomocnika "'s

3 definiowanie pomocnika drzewo ‘

ﬁ ﬁ Liczba pornochikdu: 3

e umieszczamy pomocnika wraz z oznaczeniem w tym miejscu programu, gdzie ma zosta¢ wykonana jego

tresé:

1} sadzenie kwiatdw

12



Kiedy dziatanie pomocnika zakonczy sie, program kontynuuje dalej swoje dziatanie wykonujgc polecenia
umieszczone za wywotaniem pomocnika:
Poczatek programu |,_.

2 & B| 3 5| &

|wy1.-ml’aj pomocnika 1 | 3 } |._.

%

1’} sadzenie kwiatdw |\-m-.|rul'a] pomocnika "sadzenie kwiatow'" |+l

g8 x wywolaj pomocnika drzewo | + |Koniec |‘r B 1 1 ” 7 |._.
Koniec programu |,._.
-+

Pomocnicy

}!é 1 definiowanie pomocnika 1 —

@é.& s Wz 6K

ﬁ sadzenie kwiatiw | definiowanie pomocnika "sadzenie kwiatiw'' |+

PG}

q !

(ENZE| 8l (EMZE B}

Scena w programie - tworzenie, przegladanie i przenoszenie scen

Jak juz wiemy, Srodowisko Baltie moze zosta¢ uruchomione w jednym z trzech trybdéw:

e Budowanie
e (Czarowanie
e Programowanie

Tworzenie i przegladanie scen z poziomu trybu Programowanie

Jezeli, bedac w trybie Programowanie, potrzebujemy na chwile przetagczy¢ sie do trybu Budowanie, wystarczy klikng¢

na przycisku Scena:

13



W efekcie otrzymamy nieco zmienione okno trybu Budowanie:

Py B Y 2s00 T S %

W tym trybie mozna:

e stworzy¢ nowg scene,
e przegladaéizmieniaé sceny istniejace,
e przenies¢ wybrang scene do programu.

Nowag scene tworzy sie identycznie jak w trybie Budowanie.
Do przegladania istniejgcych scen wykorzystuje sie przyciski Poprzednia scena i Nastepna scena:

Aby opuscic ten tryb pracy srodowiska i powrécié¢ do trybu Programowanie, wystarczy klikngé na przycisku Anuluj:
X
Wczytywanie sceny do programu

Gdy chcemy wczytaé jedng ze scen do naszego programu:

o klikamy na przycisku Scena:

e wybieramy interesujgcg nas scene za pomoca przyciskéw Nastepna scena oraz Poprzednia scena:

e klikamy na przycisku Przenies scene, np.:
| zadanies I]l]|

e przeciggamy polecenie Wyswietl scene w odpowiednie miejsce programu i ponownie klikamy, np.:
oo

Innym sposobem na umieszczenie polecenia Wyswietl scene w programie jest klikniecie prawym przyciskiem myszy

na ikonie Scena, wybranie z menu kontekstowego opcji Chwy¢, umieszczenie polecenia wyswietl scene
w odpowiednim miejscu naszego programu i dodanie numeru sceny:

PRER 07
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UWAGA! Nalezy pamietac, ze przeniesienie sceny do programu lub uzycie sceny w programie bedzie mozliwe jedynie
wtedy, gdy zardwno projekt jak i scene zapiszemy w tym samym folderze oraz pod t3 samg nazwa.

Gdy tworzony projekt zapiszemy pod nazwg zadanie.bpr, to od tej chwili wszystkie sceny, tworzone w dowolnym
trybie, automatycznie bedg zapisywane pod nazwg zadanie.Sxx. Oczywiscie w kazdej chwili mozemy wymusic

zapisanie sceny na dysk pod podang przez nas nazwa.
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