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Baltie

Zadanie 1. Budowanie

W trybie Budowanie wybuduj domek jak na rysunku. Przédmloty do
wybudowania domku wez z banku 0.
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Zadanie 2. Czarowanie — sterowanie i powtarzanie

W trybie Czarowanie z pomoca czarodzieja po lewej stronie domku wybudowanego w
zadaniu 1. posadz drzewko, a po prawej ustaw pfotek.

Wskazéwki: Do sterowania Baltiem stuzg przyciski:
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. Czarodziej zawsze wyczarowuje

przedmiot przed soba.

Kazdy ostatnio wyczarowany przedmiot pojawia sie po prawej stronie przycisku Wyczaruj
z wyborem jako przycisk Wyczaruj ostatni. Jesli czarodziej ma wyczarowac ten sam

przedmiot kilka razy, wystarczy kliknaé przycisk Wyczaruj ostatni ?-:"-:"-“-v: MUY

Zadanie 3. Programowanie — budowanie domku

Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz. Utworz program, w ktérym Baitie wybuduje
dom jak na rysunku.

Wskazowki: Polecenia (m.in. poruszanie sie Baltiego) wybieramy

z panelu polecen, a przedmioty z bankéw przedmiotow. ENE, E

Pierwszy wiersz programu: &

Umies¢ na koncu programu polecenia Czekaj 1—&' aby okienko z programem nie
zamkneto sie natychmiast po jego wykonaniu.

Aby uruchomi¢ program nalezy nacisng¢ przycisk Start >

Zadanie 4. Programowanie — powtarzanie polecen

Uzupetnij program z zadania 3. tak, aby Baltie postawit po prawej stronie domu (do konca
sceny) ptotek z choinkami.
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Wskazowki: Polecenia, ktére majg sie powtarzac u1mu1emy W nawias il’ umieszczajgc

przed nawiasem liczbe powtdrzen, np. L
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Scratch

Zadanie 1. Powtarzanie polecen
Napisz program rysujacy szesciokat o boku 100 krokéw.

Wskazowki:

Na poczatku skryptu umies¢ element kiedy
(z grupy Zdarzenia), a potem odpowiednie polecenia:

Zastosuj polecenie powtorz (z grupy Kontrola):
W polu tekstowym polecenia domy$inie umieszczona jest
liczba 10; nalezy wpisa¢ odpowiednig liczbe powtoérzen.

Zadanie 2. Stosowanie zmiennych i instrukcji
warunkowej

Napisz program, ktéry umozliwi wprowadzenie
dwéch réznych liczb z klawiatury
i wyprowadzenie wiekszej z nich.

Wskazowhki: SIIDN Podo; prorwera iezbe DR

Zadeklaruj dwie zmienne: liczba1, liczba2. e T LR,

Aby zadeklarowac¢ uzycie w programlc? nowe e AR,
zmiennej, nalezy wybra¢ element d Ay — .

(z grupy Dane) — otworzy sie okno dialogowe, ustaw Liczba2  na  odpowiedZ
w ktérym wpisujemy nazwe zmienne;j. :
Utworzone zmienne beda widoczne w panelu
polecen.

Liczhal > Liczba2

Gral Wigksza liczba to:  fuetral 2 X3
»

Liczhal przez 9 s

Zmiennej o danej nazwie mozemy przypisaé

wartos¢, stosujac polecenie
t liczbal
"5 aw liczbat__na [CI SEYY polu za stowem
na mozemy poda¢ konkretng wartos¢ lub
umiesci¢ element (z grupy

Czujniki), umozliwiajacy wprowadzanie danych e
Z klawiatury.
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Przed poleceniem ustaw nalezy dodaé polecenie zapytaj.
Wyrazenia logiczne i arytmetyczne wybieramy z grupy Wyrazenia.

W zadaniu zakfadamy, ze wprowadzane liczby sa rézne. Aby sprawdzi¢, ktéra liczba jest
wieksza i wyprowadzi¢ wiasciwy wynik, stosujemy instrukcje warunkows.

Zadanie 3. Stosowanie zmiennych, instrukcji warunkowej i instrukcji
powtarzania

Zmodyfikuj program z zadania 2 tak, aby mozna byto sprawdzi¢ w ten sposéb dziesiec par
réznych liczb. Zastosuj polecenie powtarzania. Zastandw sie¢, ktére polecenia powinny by¢
umieszczone wewnatrz elementu powtorz.
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Zadanie dla zainteresowanych

Gra z dwoma duszkami
Utworz gre, w ktérej udziat wezma dwa duszki (wzér na rysunku). Jeden z duszkéw ma
poruszac sie losowo po catej scenie. Drugim duszkiem bedziemy sterowac, naciskajac
klawisze strzatek. Jesli duszki dotkng sie otrzymujemy 1 punkt. Gra ma konczy¢ sie, gdy
otrzymamy 5 punktéw. Na koniec powinien wyswietli¢ sie komunikat ,\Wygrates!”.
Uwaga: Dla kazdego duszka uktadamy oddzielny skrypt.

Zmiana postaci i dodawanie tla
Nowego duszka lub nowe tto mozna narysowaé¢ samodzielnie lub wybraé gotowe.
Usun duszka-kotka ze sceny. Posta¢ nowego duszka (np. myszke) wybierz, klikajac

Nowy duszek: Q Nowe to ~ Klikajac: &

Sterowanie duszkiem-(instrukcja jezeli)

e Na rysunku pokazany jest fragment skryptu z zastosowaniem polecenia jezeli —
polecenia po stowie to bedg wykonane, gdy warunek bedzie spetniony.

jeze klawisz strzatka w prawo nacigniqty"?

ustaw kierunek na EIR9

»

e Umies¢ wszystkie polecenia jezeli (do sterowania duszkiem w pozostatych kierunkach)
wewnatrz polecenia zawsze.
Uwaga: Pamigtaj o mozliwo$ci duplikowania polecen (kliknij prawym klawiszem myszy
dane polecenie lub grupeg polecen i z menu kontekstowego wybierz polecenie duplikuj).
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Dodawanie drugiego duszka, losowe przemieszczanie duszka po scenie

e Dodaj drugiego duszka (np. pitke). Duszek powinien losowo przemieszczac sie po scenie.
e Aby duszek przemieszczat sie w losowy sposdb po scenie, uzyj polecenia:

tec przez € s do x: €D v: €D : . .
, ale zamiast konkretnych wartosci x, y podaj losowe

liczby , gdzie zamiast 1i 10 podajl“'odpowiednie wartosci
wspétrzednych.

Zliczanie punktow zaleznie od warunku (zastosowanie instrukcji jezeli)
e Aby zliczaé punkty, gdy duszki dotkng sie, nalezy do polecenia warunkowego wstawié¢

warunek: i wybra¢ danego duszka.

e Ab punkty w grze byly zliczane od zera, nalezy wyzerowaé licznik:
ustaw liccnik  na E

¢ Nastepnie nalezy doda¢ zliczanie punktow: , co odpowiada poleceniu:
licznik := licznik +1.

kiedy

ustaw licznik

v: losuj od G do

zmien licznik o 0

Tak powinien wyglada¢ program dla duszka-pitki.

Dodawanie warunkow zakonczenia programu (zastosowanie instrukcji jezeli)

e W petli zawsze umies$¢ jeszcze instrukcje warunkowa, ktéra w przypadku zdobycia
wymaganej liczby punktéw wyswietla napis ,Wygrate$” i konczy program.

Omawiane srodowiska programowania sg dostepne bezptatnie w Internecie:
e Baltie 3 http.//www.baltie.com/pl/

e Scratch 2.0 https://scratch.mit.edu/scratch2download/
o Kompilator Dev-C++ https:/sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/
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C++

Podstawowa struktura programu w jezyku C++

#include <iostream> 7

using namespace std; g

// deklaracje stalych

e // deklaracje funkcji

int main {)

{ // czes¢ wykonawcza programu
return 0;

}

Zadanie 1. Wyprowadzanie danych

Napisz program wyprowadzajacy na ekran napis: ,jestem na konferencji’. Zapisz program
pod nazwg zadanie1.

Wskazowki: Prosty program w jezyku C++ ma postac:

Zadaniel.cpp

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

: cout << "Jestem na konferencji”;
return 4;

WENO WV WN e

W jezyku C++ cout jest obiektem reprezentujacym standardowe wyj$cie.

Zadanie 2. Deklarowanie zmiennych, wprowadzanie danych, wykonywanie
obliczen i wyprowadzanie wynikéw na ekran

Napisz program umozliwiajgcy wprowadzenie dwaéch liczb catkowitych a i b, obliczenie ich
sumy (suma) i wyprowadzenie wyniku (suma) na ekran monitora. Skompiluj i uruchom
program. Zapisz program pod nazwg zadanie2.

Wskazowki:

W pokazanym fragmencie programu zadeklarowano trzy zmienne typu catkowitego:

Zadaniel.cpp

1 #include <iostream>
2

3 using namespace std;
4 int a,b,suma;

5 int main()

6] (|

Przyktad wprowadzania danych: cin >> a >>b;
W jezyku C++ cin jest obiektem reprezentujgcym standardowe wejscie.
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W instrukcji przypisania uzywamy znaku ,=" np. iloczyn=a*b;
Zadanie 3. Dodawanie opisow

Do programu z zadania 2. dodaj opisy ,wprowadz pierwsza liczbe”, ,wprowadz druga
liczbe”, ,suma wynosi”.

Wskazéwki: Umieszczenie endl lub znakéw "\n" na kéncu polecenia cout zaczyna
nowy wiersz, np.:
cout << "wprowadz pierwsza liczbe:" << "\n";

Zadanie 4. Stosowanie instrukcji warunkowej
Napisz program, ktéry umozliwi wprowadzenie z klawiatury dwoch réznych liczb catkowitych
(liczbat, liczba2) i wyprowadzenie na ekran wiekszej z nich.
Wskazoéwki: Instrukcja warunkowa w jezyku C++ ma postacé:
if (wyrazenie)
instrukcjal;
else instrukcjaZ;

lub
if (wyrazenie) instrukcjal;

Na przyktad:

13 if(liczbal»liczba2)

14 ; i cout << "wieksza jest: " << liczbalj;
15 else cout << “wieksza jest: ™ << liczba2;
15

Zadanie 5. Stosowanie instrukcji iteracyjnej-for
Zmodyfikuj program z zadania 4, aby mozna bylo sprawdzi¢ dziesi¢¢ par réznych liczb.

Wskazowki: Instrukcja iteracyjna w jezyku C++ ma postaé:

for (wyrazenie poczgatkowe; warunek; wyrazenie petli) instrukcja;

Fragment programu z zastosowaniem instrukcji £or:

QH] for (i=0;3i<10;it++)

190 (& {

11 cout << "Poda] pierwsza liczbe: ":

12 cin >> liczbal;

13 icout << "Podaj druga liczbe: ":

14 icin >»>» liczbal2:

15 Af (liczbal>»liczbal)

16 cout << "wieksza jest: " << liczbal << "\n":
17 ielse cout << "wieksza jest: " << liczba2 << "\n":
18 |- }
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