Przykładowe lekcje z Baltie

LEKCJA 3

Najpierw przedstawimy rozwiązania zadań z poprzedniej lekcji. 

· Wykorzystując współrzędne, proszę ustawić na ekranie księżyc w prawym górnym rogu, a słoneczko w lewym górnym rogu. 
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· Wykorzystując współrzędne ekranu, proszę zaprogramować Baltiego tak, by wyczarował obwód elektryczny składający się z rezystora, miernika wielkości elektrycznych, silnika i źródła zasilania. Obwód należy umieścić w lewym dolnym rogu ekranu. 
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· Proszę narysować okrąg w lewym górnym rogu ekranu w odległości około 1 cm od obu krawędzi i umieścić w nim odcinek będący jego promieniem. 

[image: image3.png]



· W zadaniu domowym chciałam pokazać Państwu możliwość zastosowania programu Baltie na lekcjach różnych przedmiotów. Trzeba było przygotować program, w którym Baltie wyczaruje dwa szeregowe obwody elektryczne, ustawione na jednym poziomie: pierwszy zbudowany jak obwód z ćwiczenia 2, a drugi składający się z rezystora, miernika wielkości elektrycznych, silnika i źródła zasilania. 
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Temat: Sposoby zapisywania danych w pełnej wersji programu Baltie oraz w wersji demonstracyjnej. 

Cel: Zapoznanie użytkowników programu ze sposobami zapisywania danych. 

Można pracować z pełną wersją programu Baltie lub z wersją demonstracyjną. Wersja demo nakłada ograniczenia dotyczące zapisywania plików, co wprawdzie utrudnia pracę, lecz jej nie uniemożliwia. Poniżej przedstawione zostały opcje programu z menu Program, Edycja i WWW. Operacje, które są nieaktywne w wersji demonstracyjnej, widoczne są jako wyłączone (blade). Proszę zauważyć, że dotyczy to wszelkich operacji pozwalających na zachowanie wyników pracy (Zapisz, Kopiuj oraz publikacji w Baltie.Net). 
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W pełnej wersji nie mamy żadnych ograniczeń: możemy zapisać efekty swojej pracy na dysku, korzystać ze Schowka oraz publikować w Internecie na stronach Baltie.Net. 

Ćwiczenie 1. Poznamy następujące zagadnienia: 

· Pliki w Baltie i zasady nazewnictwa. 

· Banki przedmiotów. 

· Zapisywanie banku do pliku BMP. 

· Wczytywanie banku z pliku BMP.

Pliki 
Projekt, jaki możemy przygotować w programie Baltie, może składać się z kilku plików. Przyjmijmy, że nasz projekt nazywa się Prog01. Zasadniczy program zostanie umieszczony w pliku Prog01.bpr (Baltie Program). Zmienione przez nas na użytek projektu banki przedmiotów znajdą się w plikach Prog01.B00 do .B99 lub C00 do .C99. Liczba po literze odpowiada numerowi banku przedmiotów, litera B oznacza numery banków od 0 do 99, litera C - numery banków od 100 do 199. 

UWAGA: Ponieważ standardowo w Baltie jest 13 predefiniowanych banków, należy raczej używać numerów powyżej 13. 

Sceny przygotowywane dla projektu zapamiętywane są w plikach Prog01.s00 do .s99. 

UWAGA: Jeżeli po zamknięciu projektu usuniemy pliki z dodatkowymi, utworzonymi przez nas bankami, nie będą one później widoczne w projekcie. Wszystkie pliki projektu muszą znajdować się we wspólnym folderze, gdyż Baltie szuka plików scen i banków w folderze z plikiem programu. Nieprzestrzeganie tej zasady będzie szczególnie uciążliwe, gdy będziemy próbowali skopiować wszystkie pliki na dyskietkę lub opublikować w Internecie jako plik ZIP. 

Banki 

· Utworzymy nowy projekt o nazwie Prog01 (Program | Nowy). 

· Klikamy przycisk Przedmioty, 
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· Przechodzimy do banku nr 1. 

· Klikamy przycisk Rysuj. 
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Korzystamy z prostego edytora graficznego, który pozwala na modyfikowanie banku przedmiotów. Trzeba pamiętać, że w banku mamy 10 wierszy po 15 przedmiotów. Ćwiczenie w rysowaniu bezpośrednio na przedmiotach z banku proszę wykonać samodzielnie. My zajmiemy się utworzeniem nowego banku. 

W uruchomionym edytorze graficznym dla banku 01 (baltie.b01) wykonamy: 

· Edycja | Zaznacz wszystko. 

· Edycja | Kopiuj (lub Ctrl+C). 

· Plik | Nowy - pojawi się bank o numerze 14. 

· Edycja | Wklej (lub Ctrl+V).

Jeżeli zechcemy opuścić edytor, Baltie zaproponuje zapisanie nowego banku do pliku Prog01.b14, bo pracujemy na banku 14. Na zadane pytanie można więc odpowiedzieć Tak. Teraz wybierzemy Anuluj i spróbujemy zapisać bank bezpośrednio do pliku (Plik | Zapisz jako) Prog01.b99, czyli jako bank nr 99. Jak łatwo zauważyć, Baltie zaakceptował numer banku bez zastrzeżeń. Mamy teraz dodatkowy bank o numerze 99, jak na powyższym rysunku. 

Zapisywanie 

Bank przedmiotów można importować do pliku BMP. 

· Przechodzimy do banku przedmiotów nr 1. 

· Uruchamiamy przyciskiem Rysuj edytor graficzny. 

· Wybieramy Plik | Eksportuj BMP. 

· Wpisujemy nazwę pliku bank01.bmp. 

· Uruchamiamy w Windows program Paint i otwieramy plik bank01.bmp. 

Pliki BMP mogą być edytowane dowolnym edytorem graficznym, np. Paint z systemu Windows. Łatwo sprawdzić, że powstały plik ma rozmiar 585 x 290 w trybie 16 kolorów. 
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Wczytywanie 

Wykonamy teraz operację importu pliku BMP do banku. Przygotujemy sobie w tym celu dowolny plik BMP o rozmiarze większym od podanego powyżej. Baltie "przytnie" obraz do rozmiarów banku. Liczba użytych kolorów nie gra w tym momencie roli. 
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· Przechodzimy do banku nr 99. 

· Uruchamiamy edytor graficzny przyciskiem Rysuj. 

· Wybieramy Plik | Importuj BMP. 

· Wpisujemy nazwę pliku. 

· Zamykamy edytor graficzny, zapisując zmiany w banku 99.

Zauważmy, że liczba kolorów została zredukowana do 16. Efekt ten nie będzie występował przy wczytywaniu pliku BMP jako sceny, co sprawdzimy dalej. Obecnie na ekranie (w pliku BMP był rysunek samolotu) mamy taki obraz: 
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Oczywiście zawartość banku 99 zależy od wczytanego obrazka. Przycisk z napisem prog01.b99 nosi nazwę Chwyć i pozwala na umieszczanie w programie nazw banków. 
Sprawdźmy, jakie nazwy noszą przyciski Chwyć dla banków od 0 do 13, a jaki dla banku 99. Dlaczego? 

Jak wyświetlić w programie ekran z zawartością konkretnego banku? Można umieścić w programie element Ekran 
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i umieścić za tym elementem przycisk Chwyć. Można postąpić inaczej. Oto dwa przykłady: 
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Pierwszy wiersz programu wyświetla na ekranie bank nr 99. Jego numer podano za pomocą przycisku Chwyć przeciągniętego do programu. Literał 99 można zmienić klikając go prawym przyciskiem myszki i wybierając Edytuj. 

Wiersz trzeci wyświetla bank numer 9, którego numer podano z użyciem liczby całkowitej. 

Przypomnijmy pojęcie Literału. Baltie rozróżnia trzy typy wartości: 

· liczby całkowite (domyślnie oznaczone na niebieskozielono), 

· liczby rzeczywiste (domyślnie oznaczone na zielono), 

· ciągi znaków (lub teksty, domyślnie oznaczone na żółto). 

W powyższym przykładzie liczbę całkowitą mamy wprowadzoną jako literał w wierszu pierwszym (niebieska liczba 99), w wierszu trzecim zaś - jako napis złożony z elementów (liczba 9). Edycji literału dokonujemy klikając element prawym przyciskiem myszki i wybierając Edytuj. 

Ćwiczenie 2. Budujemy i zapisujemy sceny. 

Scena 
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to tło dla pokazu Baltie. Sceny numerowane są rozszerzeniami od 00 do 99 i pamiętane w plikach *.s00 do *.s99. Scenę buduje się, wykorzystując banki przedmiotów. Scena "pamięta" numer banku i numer przedmiotu w banku, a nie same przedmioty.. Zatem scenę należy traktować raczej jako zbiór informacji o umieszczonych na niej przedmiotach, a nie jako rysunek. 

Nauczymy się: 

· budowania sceny z przedmiotów, 

· kopiowania banku do sceny, 

· wstawiania przedmiotów z różnych banków.

Do sprawdzenia, czy poprawnie zbudowaliśmy scenę, potrzebna nam będzie umiejętność wyświetlania jej na ekranie. Podobnie jak do wyświetlenia banku, wykorzystamy element Ekran. 
Element ten spowoduje wyświetlanie np. sceny nr 12 (liczba od 0 do 99 określa numer sceny): 
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Poniższy elementy wyświetli bank nr 12 (liczba od 1000 do 1099 określa odpowiednio bank o numerze od 0 do 99, czyli podajemy liczbę 1000 + nr banku). Jak widać nie musimy korzystać z elementu Bank: 
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Element Ekran bez podanej liczby czyści ekran programu. 

Poniższe polecenie wpisze do sceny nr 20 cały bank nr 99. 
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Element Przydziel (strzałka w lewo) przydziela elementowi po lewej wartość elementu po prawej. W folderze z programem pojawi się plik sceny *.s20. 

Wiemy już zatem, jak można szybko wkopiować cały bank do sceny. Elementy ze sceny można: 

· usuwać, przeciągając poza obszar sceny (lewym przyciskiem myszy), 

· przesuwać w obrębie sceny (lewym przyciskiem myszy), 

· kopiować (prawym przyciskiem myszy).

Naciskając przycisk Przedmioty można dodawać do sceny dowolny przedmiot z dowolnego banku przedmiotów. 
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Wczytanie do sceny obrazu z pliku BMP najwygodniej przeprowadzić z użyciem Tablicy plików i obszarów. 

Ćwiczenie 3. Poznajemy Tablicę plików i obszarów. 
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W ćwiczeniu tym nauczymy się: 

· wczytywać sceny z pliku BMP, 

· dynamicznie zmieniać sceny.

Tablica plików i obszarów pełni w projekcie Balti funkcję magazynu plików multimedialnych: 

· audio (midi, wav), 

· graficznych (bmp), 

· wideo (avi), 

· aplikacji (pliki wykonywalne), 

· wyróżnionych obszarów w obrazach.

Każda kategoria wyszczególniona jest w osobnej kolumnie tablicy, zawierającej do 200 pozycji. Jeżeli chcemy w programie korzystać z zewnętrznych plików, najwygodniej jest je wyszczególnić w Tablicy plików i obszarów. W samym programie wystarczą odwołania do konkretnych pozycji Tablicy. 
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Zdefiniujemy tablicę zawierającą cztery obrazy (na rysunku powyżej są to pliki: twarz.bmp, delfiny.bmp, kot.bmp i bank01.bmp). Dla każdego z rysunków możemy określić obszar, czyli prostokątny wyróżniony fragment rysunku. Parametry pierwszego obszaru dla rysunku twarz.bmp widoczne na powyższym rysunku w kolumnie Obszary możemy wpisać ręcznie - wygodniejszy sposób definiowania obszaru opiszemy w kolejnym ćwiczeniu. 

Każda kolumna tablicy ma na dole odpowiednią ikonę, którą można przeciągać do programu. Jest to ułatwienie pozwalające na szybkie umieszczanie obszarów i rysunków w programie, działające identycznie jak w przypadku banków i scen. W naszym przykładzie kursor jest na drugim obrazie (delfiny.bmp), stąd przy ikonie pojawiła się liczba 2. 

Przeciągając do programu ikony obrazów, utwórz następujący program: 
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Po uruchomieniu programu jako sceny w programie pojawiać się będą kolejne obrazy z tablicy. Ponieważ wstawiliśmy po każdej operacji element Czekaj, trzeba za każdym razem nacisnąć dowolny klawisz lub kliknąć w scenę. Zauważmy, że ekran nie jest czyszczony, kolejne obrazy nakładają się na siebie, poczynając od lewego górnego rogu, który ma współrzędne (0, 0). Chociaż Baltie obsługuje grafikę 16-kolorową, pliki BMP wyświetlane są w pełnym zestawie kolorów. 

Przesuwając kursor myszki na element można sprawdzić, który obraz będzie przez niego wyświetlany. Na przykład po ustawieniu kursora na pierwszym z elementów widocznych na rysunku, na pasku stanu programu u dołu okna pojawi się napis wyświetl obraz 1 (twarz.bmp). Jeżeli teraz naciśnięta zostanie kombinacja klawiszy Shift+ Spacja, zobaczymy podgląd obrazu. 

Komunikaty pojawiające się u dołu ekranu pomagają weryfikować konstrukcje programu. Zmieniając kolejność elementów, możemy sprawdzać zmiany znaczenia konstrukcji programu. 

Zadanie domowe 

Wykorzystując wiadomości z lekcji 3, proszę zaimportować ze strony MENiS godło i zapisać je w banku przedmiotów pod numerem 16. Oto spodziewany efekt ćwiczenia: 
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