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Nawiasy

Nawiasy dla wyrazen

Nawiaséw okragtych uzywa sie:
e do zaznaczenia czes$ci wyrazenia, ktéra ma by¢ obliczona wczesniej,
e przy wydzielaniu ztozonych parametréw funkgji,

e gdy jest to konieczne do doktadnego okreslenia warunku petli lub warunku polecenia warunkowego,
® uproszczenia programu.

Przyktady stosowania nawiasdw okragtych:

e wyswietl na scenie wynik nastepujacego wyrazenia liczbowego:

M 5 x (2 + 6 ) %x 4]

e na polu o wspédtrzednych 2,2 umiesé srednig arytmetyczng liczb 12, 13, 8:

W2 2 « (12 + 13 +B)/3|

Nawiasy dla indeksowania

Nawiasow kwadratowych uzywa sie, gdy chcemy mie¢ dostep do wybranego elementu lub elementéw na podstawie
indeksu (indekséw).

Przyktady stosowania nawiaséw kwadratowych:

e wypisz drugi element ciggu znakéw , Abraka dabrak” (wynikiem jest znak ,a"):

Abraka dabrak [ 2 ] ‘

e wypisz elementy od drugiego do pigtego ciggu znakéw , Abraka dabrak” (wynikiem jest cigg znakéw , brak”):

Abraka dabrak [ 2 # o 5 ] |

Instrukcje warunkowe proste (IF)

Instrukcji warunkowej (IF) uzywamy, gdy chcemy, by program wykonat okreslone polecenie lub blok polecen tylko
wtedy, gdy spetniony zostanie pewien warunek.

Tworzenie instrukcji warunkowej:

e wstawiamy element IF (jesli):
4

» IF

o definiujemy warunek, np.:

e okres$lamy co ma zrobié Baltie, gdy warunek zostanie spetniony, np.:

Przyktady instrukcji warunkowych:



e jesli na polu przed Baltiem jest prezent (przedmiot 25), wyczaruj przed Baltiem rower (przedmiot 30):
o petny zapis (tak, jak w jezyku C):
j}llr ( m ) | { R
o skrécony zapis (jezeli sytuacja nam pozwoli, to bedziemy uzywac skréconych zapiséw):
g3
4

2 IF

e jesli naci$nieto lewy przycisk myszy, obré¢ Baltiego w lewo:

7. 2 D |

e jesli na pozycji Baltiego znajduje sie przedmiot 14, odtwdrz dzwiek i czekaj na nacisniecie klawisza lub

przycisku myszy:
=
7. KN 2 { %525}
e jesli spetniony jest warunek, ze liczba 5 jest wieksza od liczby 3, to 5 razy wykonaj blok polecen {wyczaruj
przed Baltiem przedmiot 61 i idZ o jedno pole do przodu}:
o petny zapis:
7. (5 = 3)]{]|5 {B%|}|}
o zapis uproszczony (bez nawiaséw warunkowych):
~ : il
7.5 =~ 3|{|5 {BX%|}|}]
o jeszcze krotszy zapis (petla jest w tym przypadku traktowana jak jedno polecenie, dlatego moze nie
by¢ ujeta w nawiasy klamrowe, ale spacja musi oddzielaé¢ 3 od 5, w przeciwnym razie sprawdzany
bytby warunek 5>35):

7.5 - 35 {(€9% 1))

o najkrdtszy zapis (3 nie taczy sie z literatem 5, dlatego nie potrzeba spacji oddzielajacej):

7.5 > 3]s {(SS%|}|

Instrukcje warunkowe kompletne (IF ... ELSE)

Instrukcji warunkowej kompletnej (IF ... ELSE) uzywamy, gdy chcemy, by program wykonat inne polecenie lub blok
polecen wtedy, gdy postawiony warunek zostanie spetniony, a inne wtedy, gdy warunek spetniony nie bedzie.

Tworzenie instrukcji warunkowej kompletnej:

e wstawiamy element IF (jesli):
7

= IF

e definiujemy warunek, np.:

=

kreslamy co ma zrobi¢ Baltie, gdy warunek zostanie spetniony, np.:

]
o

b

°
=

stawiamy element ELSE (w przeciwnym razie):

o=
=
w3

s .

i méwimy Baltiemu co ma zrobié, gdy postawiony warunek nie zostanie spetniony, np.:

Przyktady instrukcji warunkowych kompletnych:




jesli na polu przed Baltiem znajduje sie dowolny przedmiot, idZ o jedno pole do przodu; w przeciwnym razie

[ ]
wyczaruj przed Baltiem przedmiot 1122 i takze idZ o jedno pole do przodu:

7, Bl {2}

jesli na pozycji Baltiego znajduje sie prezent (przedmiot 25), to wyczaruj na tej pozycji auto (przedmiot 46)

i idZ o jedno pole do przodu; w przeciwnym wypadku tylko idz:

i EERE - ERV- 1B aEny 3

jesli na pozycji przed Baltiem jest drzewo, to wyczaruj kwiatek;

w przeciwnym razie, jesli na pozycji przed Baltiem jest niebieski samochdd, to czaruj czerwony samochdd;

W przeciwnym razie, jesli na pozycji przed Baltiem jest stonko, to czaruj ksiezyc;

[ ]
w przeciwnym razie (czyli we wszystkich pozostatych przypadkach), idz:
o petny zapis wielokrotnego (zagniezdzonego) IF (z wcieciami):

- F Io
i il
|z
LSE

o zapis uproszczony (takiego sposobu bedziemy uzywac):

/4

#
CREEr |
ELSE

i
ELSE

Crr
ELSE

Stale i zmienne w programie

Stata to element z nazwg, ktdrego wartos¢ jest taka sama przez caty czas dziatania programu.

State
Wyrdznia sie trzy typy statych i oznacza kolorami, podobnie jak w przypadku literatow:

e state catkowite (jasnoniebieskie) Q,
o stafte rzeczywiste (zielone) Q,
e state tekstowe (z6tte) Q

W kazdym z trzech typow statych wyrdzni¢ mozna:
state nazwane - tworzone i nazywane przez uzytkownika, np.:

7
state systemowe, np.:

[ )
wielokrotne - uzywane do pracy ze wspoétrzednymi, np.:

3

E

Przyktady uzycia statych w programie:



e 15 razy (szerokosc sceny w polach) wykonaj blok polecen:

{2}

e wyczaruj kaczuszke (przedmiot 12110) na polu o wspdtrzednych X,Y:

3 [

Zmienne

Zmienna to element z nazwa, ktérego wartos¢ moze sie zmieniaé¢ w czasie dziatania programu. To takie pudetko

z nazwa, w ktérym mozna przechowac zawartos¢, ktérag nastepnie, w dowolnej chwili, mozna uzy¢ w programie.
Zawsze trzeba rozréznia¢ miedzy samg zmienng (tzn. nazwanym pudetkiem) i wartoscig zmiennej (tzn. zawartoscig
pudetka). Napotykajgc stowo ,zmienna” w ponizszym tekscie, nalezy zwraca¢ uwage na to, co ono oznacza - czy
pudetko, czy jego zawarto$é, a moze jedno i drugie. W Baltie zmienne przedstawiane sg jako szufladki lub koszyczki.

Wyrdznia sie trzy typy zmiennych:

e zmienne catkowite (jasnoniebieskie) ﬂ @,
e zmienne rzeczywiste (zielone) ﬂ@,
e zmienne tekstowe (z6tte) @ @.

W kazdym typie wyrdznia sie kilka rodzajow zmiennych:

e zmienne obrazowe - ich nazwa nie moze zosta¢ zmieniona, np.:

fis)

e zmienne nazwane - tworzone i nazywane przez uzytkownika, np.:

=t

e zmienne z numerem (indeksowana zmienna = jednowymiarowa tablica), np.:

- 3|Iub —

e tablice, np.:

i

e zmienne wielokrotne - uzywane do pracy ze wspétrzednymi, np.:

Ze wzgledu na zasieg zmienne dzieli sie na globalne (szufladki) i lokalne (koszyczki).

e zmienne globalne (publiczne), czyli takie, ktére sg widoczne dostepne ze wszystkich miejsc programu.
Zmienna globalna moze mie¢ nadang wartos¢ poczgtkowa bezposrednio po uruchomieniu programu.
Zmienne globalne przyjmujg posta¢ szufladki, np.:

= e e

¢ zmienne lokalne (prywatne) - s3 widoczne i dostepne tylko dla pomocnika, ktérego definicja zawiera te

zmienna. Ani inni pomocnicy, ani program gtéwny nie majg do tej zmiennej dostepu. Zmienne lokalne maja
postac koszyczkow:

& B S

Nazwa zmiennej moze by¢ dowolnym ciggiem znakdéw, przy czym:

e nie moze zawierac polskich znakdéw diakrytycznych takich, jak: g, ¢, e, titp.,



e musi by¢ niepowtarzalna w konkretnym banku zmiennych (w jednym banku nie moze by¢ innej zmiennej
o takiej samej nazwie).

Wartos¢ zmiennej jest w zaleznosci od typu liczba lub ciggiem znakdéw. W czasie wykonywania programu mozliwe sg
nastepujgce operacje na zmiennych:

e przypisanie konkretnej wartosci, np.:

T
Iﬁ{_ f (“== ¢— Program ‘

e zwiekszenie wartosci, np.:

iy N 3 P N owanie|

e zmniejszenie wartosci, np.:

4 & 5 | = & o |

Przyktady uzycia zmiennych:

e Arazyidz o jedno pole:
C=y 2
e przesun Baltiego na pole o wspétrzednych X,Y:

2 [0

e 8 razy powtarzaj blok polecen: P razy {wyczaruj drzewo (przedmiot 12) i idZ o jedno pole}, obré¢ Baltiego

w lewo oraz zwieksz wartos¢ zmiennej P o jeden (poczatkowa wartosé P ustawiono na 1):

8 {fey (EMZE| B[N}

Petle WHILE, DO-WHILE oraz FOR

Petle WHILE i DO-WHILE

Petli WHILE (DO-WHILE) uzywamy, gdy chcemy, by program powtarzat wskazane polecenie lub blok polecen dopdty,
dopdki spetniony jest pewien warunek.

Wyrdznia sie dwa rodzaje petli:

e  WHILE - spetnienie warunku sprawdzane jest przed wykonaniem polecenia (bloku polecen):

e DO-WHILE - spetnienie warunku sprawdzane jest po wykonaniu polecenia (bloku polecen):
=2
Do-LHILE

Przyktad uzycia petli WHILE: wykonuj blok polecen (Sciane nad drogg Baltiego) dopéty, dopdki przed Baltiem nie ma
przedmiotu:

= L J{[8E=6%}]

Petle FOR

Petli FOR uzywa sie, gdy liczba powtdérzen jest zalezna od wartosci tzw. zmiennej sterujacej.

Tworzenie petli FOR:



e wstawiamy element FOR:

@

e wstawiamy zmienng sterujaca, np.:

e

e okreslamy wartos¢ poczatkowa, np.:
1

e okreslamy wartos¢é koricowg, np.:
9

e podajemy krok, czyli o jakg warto$¢ ma sie zmienia¢ zawartos¢ zmiennej sterujacej (domyslnie o 1), np.:
1

e i méwimy Baltiemu jakie polecenie lub blok polecerh ma wykonaé, np.:

e | )}

Przyktady petli FOR:

o dla kazdej liczby z zakresu od 1 do 9 wyczaruj kwiatka (przedmiot 9) na podanych wspétrzednych (jezeli krok
jest réwny 1, to moze zostaé pominiety):
IY C At 4 | } |

Qw1 9 1
O 9 [{ AT e |}
o dla kazdej liczby z zakresu od 9 do 1 wyczaruj kwiatka (przedmiot 9) na podanych wspoétrzednych (krok -1):

€y s |}

FOF

Przerwij (BREAK)

K=

Elementu BREAK (przerwij powtarzanie) uzywa sie do bezposredniego przerwania powtarzania.

Za elementem BREAK moze stac liczba zagniezdzonych powtdrzen, ktére chcemy przerwaé, np.:
EREAK 3

Jesli uzyjemy elementu BREAK z elementem nieskoriczonosé, przerwiemy wszystkie powtdérzenia.

Przyktad zastosowania polecenia BREAK: powtarzaj w nieskoniczonos$é czytanie klawisza; przerwij, gdy nacisnieto
klawisz End:

a0 { |£| ‘?IF.EndI@

EREAK

Procedury z parametrami

Procedury z parametrami to takie, ktére wykorzystujg podczas pracy zmienne. W procedurach mozna
wykorzystywac wszystkie rodzaje zmiennych, ale specjalnie dla procedur (pomocnikéw) przeznaczone sg zmienne
lokalne (koszyki).



Zmienne lokalne charakteryzujg sie tym, ze dostep do nich ma tylko procedura, do ktérej zostaty przypisane,
natomiast nie ma do nich dostepu ani program gtéwny, ani zadna inna procedura. Poza tym zmiennych lokalnych
uzywa sie analogicznie jak zmiennych globalnych.

Procedury z parametrem lub parametrami sg bardziej uniwersalne od procedur bez parametréw. Na dodatek liczba
parametréw jest w zasadzie nieograniczona.

Na przyktad w procedurze bez parametru, ktérej zadanie polega na wyczarowaniu granic ogrdédka, konieczne jest
okreslenie wielkosci wspomnianego ogrddka juz na etapie programowania, np.:

ﬁ ogrodek |~—'

]

ﬁugn’]dek |+' | _
4 {3 M2 % 3}

Natomiast w przypadku procedury z parametrem, wielkos$¢ ogrédka mozna okresli¢ w chwili wywotywania

procedury, np.:

ﬁ ogrodek @ 5 |.._.

ﬁugrﬁdek |+' | |
-4 {l® (M2 | 2}

Sposoby podawania parametrow

Istniejg dwa sposoby przekazania parametréw procedurze:

e przez wartos¢,
e przez odniesienie.

Przekazanie przez wartos¢ ogranicza sie do przekazania parametrowi procedury jedynie wartosci i realizowany jest
za posrednictwem elementu przydziel, np.:

'* - . K K
D e
Przekazanie przez odniesienie przekazuje wszystkie cechy parametru i realizowane jest w nastepujgcy sposdb:

- K K
D e

Praca z multimediami

Wykorzystanie multimediow w $rodowisku Baltie utatwia Tablica plikow i obszaréw.
Otwieramy jg przy pomocy przycisku Tablica:

==

Oprocz wspétrzednych obszaréw, Tablica umozliwia przechowywanie nazw plikdw:

e dzwiekowych:



e muzycznych:

.,

e graficznych:

i<l

e wideo:
=
e iinnych.

Przyciski poszczegdlnych typdw plikdow znajdujg sie w dolnej czesci Tablicy plikdw i obszarow:

Tablica [

Obszary |Pikitaplikaci  |DzwigkiWAVE  [Muzyki MIDI |obrazy ’WideaAVI | -

1 [
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12

13 -

A B OE @ =
| 2 | T | ) | é @ Dgladsi | ) Przeglads.. + 0K % Ll |

Aktywna (biezaca) komorka tablicy zawsze jest zacieniowana. Aby zmieni¢ komérke aktywng, wystarczy na niej
klikng¢.

Dodawanie plikow do tablicy plikow i obszarow

W celu dodania pliku do tablicy nalezy wybraé odpowiednig komadrke, a nastepnie:

e klikng¢ na przycisku Tablica:

==

e wskazadé odpowiednig komérke i z menu kontekstowego (po kliknieciu prawym przyciskiem myszy) wybraé
opcje Przeglada;j...:

£ nowy program - Baltie = =5 2
Program Edycja  Tryby Opcje Pomoc
Aichm P «SEEEEDEIMER & ? -1
e ) A ABBEEeAEL | =
Pliki'aplika cji Dzwigki WAVE Muzyki MIDI
% Przegladaj...
Edytuj
Powigksz
Przezroczysty
Chwyé
Witnij Ctrl+X il
Kepiuj Ctrl+C H
Wklgj Ctrl+V
Skasuj Ctrl+Del
M | =y =, G | = |
é @, Ooladsj | S Przeglads... 0K ¥ Al |




e w przywotanym oknie dialogowym wskazac wybrany plik i klikngé na przycisku Otwodrz:

( ﬁ Wybierz obraz &J
~| e ® ek E

Szukajw: | . Obrazki

................ kajobraz |
MNazwa pliku: |k|ajob|az

Pliki typu: |Obrazy ~| Anulu

e klikng¢ na przycisku OK:

Umieszczanie pliku w programie

Aby umiesci¢ w programie plik znajdujgcy sie w Tablicy plikow i obszaréw nalezy:

e otworzy¢ Tablice plikéw i obszaréw:

=2

o wskazaé wybrany plik poprzez klikniecie na komaérce zawierajacej jego lokalizacje i nazwe,

o klikng¢ w dolnej czesci okna Tablicy plikéw i obszarédw na przycisku w odpowiedniej kolumnie, w naszym
przypadku:
i<l

e umiesci¢ przycisk wraz z numerem pliku w tym miejscu programu, gdzie ma zosta¢ wykonana jego tres¢, np.:
@

W jednym programie mozemy wykorzystac kilka typéw plikow.

Praca z obrazkami

Baltie obstuguje kilka formatéw plikow graficznych:

e Bitmapy z rozszerzeniem .bmp. Obrazy tego formatu uznawane s3 przez prawie wszystkie edytory graficzne.
Do ich utworzenia mozna uzy¢ aplikacji Rysowanie. Jesli 16 koloréw Baltiego to za mato, polecamy
Windowsowy edytor graficzny Paint.

e lkony z rozszerzeniem .ico. Te pliki uzywane sg przez system do wyswietlania ikon. Ikony moga by¢
przezroczyste.

o  Wektorowe pliki graficzne z rozszerzeniem .wmf (Windows Meta File). Sg plikami polecen do tworzonej
grafiki i tekstu.

e Banki Baltiego z rozszerzeniem .b00 - .b99 lub .c00 - .c99. Mozna narysowac te obrazy przy pomocy Baltiego
lub uzy¢ bankéw standardowych.

Wczytanie obrazka z pliku na scene

Aby wstawi¢ obrazek zapisany w tym samym folderze co program, wystarczy uzy¢ polecenia:

- &— [&] dom.bmp

10



Jesli plik jest przechowywany w innym folderze, nalezy podaé $ciezke dostepu do tego pliku, np.:

- & [5] eNobrazki\dom.bmp

Wczytanie obrazka umieszczonego w Tablicy plikéw i obszaréow

Wykorzystanie obrazéw z Tablicy plikdw i obszaréw zwalnia uzytkownika z podawania nazwy i lokalizacji pliku:

e proste wyswietlenie obrazka na ekranie:

@

e wyswietlenie obrazka z dostosowaniem do petnego ekranu:

e - @

e wyswietlenie obrazka na ekranie na pozycji XY=5,5:

M 5 , 5« @1 |

e wyswietlenie obrazka z dostosowaniem do obszaru X1Y1=5,5; X2Y2=8,8:

B 5 , 58 , 8 « < w1

Animacje komputerowe

Animacje komputerowa okresli¢ mozna jako ruchomy obraz stworzony przy pomocy komputera, sktadajacy sie
z wyswietlanych w odpowiedniej kolejnosci i z odpowiednig szybkoscig obrazéw (tzw. ramek), co wywotuje u
odbiorcy wrazenie ruchu.

Sekwencja obrazéw o zmiennej zawartos$ci

Najprostszym sposobem uzyskania animacji w Baltie jest wysSwietlenie we wskazanej kolejnosci kilku obrazkéw
z Tablicy pIikéw i obszarow, np. przy pomocy petli FOR:

Dyt 5 | {«— @y )}

Niestety w powyzszym przyktadzie obrazki bedg wyswietlane zbyt szybko. Mozna to zmienié poprzez umieszczenie

polecenia czekaj z odpowiednig liczbg milisekund, np.:
e s {]-

-I — L e

5.8 800 |«

1

Aby uzyskac odtwarzanie animacji w petli wystarczy umiesci¢ na poczatku programu liczbe powtdrzen lub wartosé

nieskonczonos¢, np :

oo { |y
. + J (_ @ 'm‘,_.
. 5% 800 |-

. J._.

*L

Wrazenie ruchu

S -

Wrazenie ruchu wywota¢ mozna przez symulowanie przemieszczania sie obiektu lub zmiany jego wygladu, przy czym

w obu przypadkach odpowiednio dobrac nalezy czasy wyswietlania kolejnych ramek animacji.
11



Przemieszczanie sie obiektu w srodowisku Baltie mozna uzyskac poprzez cykliczne czyszczenie sceny
i wyczarowywanie obiektu w innym miejscu, np. animacje duszka wedrujgcego po scenie uzyska¢ mozna
W nastepujacy sposdb:

oo (AT s o [0 0w}

Mozliwa jest rowniez animacja przedmiotu znajdujgcego sie na okreslonej pozycji. W kilku bankach srodowiska Baltie

umieszczono sekwencje przedmiotéw nadajace sie do wykorzystania w animacji, np. symulacje otwierania drzwi
uzyska¢ mozna w nastepujgcy sposdb:

B {7 |}
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