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1. Úvod – Popis okna aplikace:
a) Spuštění programu Baltík
b) Popis okna aplikace (titulkový pruh, hlavní nabídka, panel nástrojů, pracovní plocha, stavový

řádek)
c) Umístění předmětu na pracovní plochu

2. Základní pojmy – scéna, předmět, banka:
a) Vysvětlení základních pojmů
b) Práce s předměty (přesouvání, kopírování, odstranění)

3. Vytvoření, uložení a otevření scény
a) Vysvětlení základních pojmů (soubor, složka, cesta k souboru)
b) Vytvoření nové scény
c) Uložení scény
d) Otevření scény

4. Opakování
a) Název souboru
b) Přípony souboru, které patří k Baltíkovi

5. Režim Čarovat scénu – úvod
a) Přepnutí do okna Čarovat scénu
b) Popis okna Čarovat scénu
c) Tlačítka pro pohyb Baltíka
d) Tlačítko Vyber a Čaruj

6. Režim Čarovat scénu – ovládání Baltíka
a) Spojení režimu Skládat scénu a Čarovat scénu

7. Uložení scény na disk, disketu
a) Uložení scény na pevný disk
b) Uložení scény na disketu)

8. Práce s více programy současně
a) Otevření obrázku jako předlohy
b) Přepínání mezi jednotlivými programy
c) Zavření okna

9. Editor Paint – úvod
a) Spuštění grafického editoru Paint
b) Popis okna editoru Paint
c) Panel kreslících nástrojů (popis vybraných nástrojů)

10. Úprava předmětů v bance
a) Základní pojmy (banka, předmět)
b) Nástroje pro úpravu předmětů
c) Postup při úpravě předmětů

11. Kopírování a přesouvání předmětů v bance
a) Základní nástroje pro pohyb předmětů v bankách
b) Přesun a kopírování předmětů v bance pomocí myši
c) Přesun a kopírování předmětu do jiné banky
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12. Vytvoření a uložení vlastní banky předmětů
a) Nakreslení vlastního předmětu
b) Uložení banky
c) Uložení banky pod jiným názvem

13. Režim programování – začátečník
a) Popis okna
b) Práce s prvky (uchopení, umístění, přesunutí, odstranění)
c) Popis vybraných prvků (popojdi, vpravo vbok, vlevo vbok, čekej na stisk klávesy)

14. Základní pojmy v programování
a) Vysvětlení základních pojmů (prvek, příkaz, program, projekt, programátor)
b) Popis vybraných prvků (otoč se na sever, jih, západ, východ)
c) Vytvoření nového projektu
d) Otevření existujícího projektu
e) Uložení nového projektu
f) Čarování předmětu v programu

15. Komentáře – základní struktura projektu
a) Skládání příkazů a jejich provádění
b) Popis vybraných prvků (textový komentář, konec řádku, mezera)

16. Struktura projektu a jeho uložení
a) Struktura projektu
b) Uložení projektu
c) Uložení projektu pomocí volby Uložit jako…
d) Vytvoření nové složky při ukládání projektu
e) Uložení projektu na disketu

17. Prvky – rozšíření
a) Popis vybraných prvků (obrazovka, rychlost, neviditelný, viditelný, čarování s obláčkem,

čarování bez obláčku, pípni, nekonečno)

18. Blok příkazů
a) Přepínání průhlednosti zobrazování předmětů
b) Blok příkazů
c) Použití prvku Blok příkazů

19. Vnořený blok příkazů
a) Vnoření bloků
b) Příklady na vnořený blok příkazů

20. Práce s prvky v Pracovní ploše příkazů
a) Označení prvků a příkazů
b) Kopírování prvků v bloku
c) Přesouvání prvků v bloku
d) Odstranění prvků v bloku

21. Přenesení scény do projektu
a) Přepnutí do režimu Skládat scénu a poskládání scény
b) Přenesení scény do Pracovní plochy příkazů
c) Poskládání další scény ke stejnému projektu
d) Porovnání výsledku cvičení
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22. Přenesení scény do projektu
a) Základní pojmy a prvky pro jednoduchou animaci.
b) Animace na místě.
c) Animace pohybu předmětů.
d) Animace pohybu předmětů současně se změnou tvaru animovaného předmětu.

23. Režim programován – pokročilý
a) Popis okna – základní rozdíly mezi režimem začátečník a pokročilý
b) Jednoduchý projekt v režimu pokročilý

24. Čarování na souřadnice XY
a) Základní pojmy – souřadnice X, souřadnice Y, souřadnice XY
b) Základní příkazy
c) Čarování předmětu na zadané souřadnice
d) Přemístění Baltíka na zadané souřadnice

25. Prvek Náhodné číslo, Nekonečno
a) Základní pojmy – náhodné číslo, náhodné číslo ve zvoleném rozsahu, interval
b) Prvek Náhodné číslo, Interval + základní příkazy  – čarování předmětu na náhodné

souřadnice, přemístění Baltíka na náhodné pozice
c) Prvek Nekonečno – nekonečné opakování bloku příkazů

26. Literál
a) Vysvětlení pojmu literál, datové typy literálu
b) Vložení prvku do programu a jeho nastavení
c) Změna nastavení hodnot literálu
d) Výpis hodnoty literálu na obrazovku

27. Pomocníci
a) Vysvětlení pojmu pomocník  – jeho použití
b) Definice pomocníka
c) Volání pomocníka
d) Použití pomocníka v praxi na příkladech již probraných (např. stavba domečků, sídliště…)

28. Návrh a rozbor vlastního projektu

29. Vytvoření vlastního projektu

30. Tvorba vlastního projektu + soutěž o nejlepší projekt třídy s vyhodnocením (hodnocení se
účastní i samotní žáci !!!)



Téma 1                                      Úvod – popis okna aplikace                                              1/3

1. Spuštění programu Baltík:

Po instalaci můžeš program spustit několika způsoby např.:
• klikni na tlačítko Start → Programy → Baltík → Baltík 3
• klikni na ploše na ikony Baltíka (viz 1 - 1 obr)

1 – 1 obr

2. Okno aplikace se skládá :

1 – 2 obr

Titulkový pruh okna  – obsahuje :
• název otevřeného programu – Baltík
• název otevřeného souboru – např. nová scéna
• systémová tlačítka pro změnu velikosti okna (maximalizace, minimalizace, obnova, zavření)

Hlavní nabídka – obsahuje nápisy, které slouží k rozbalení roletových nabídek např. :
• Scéna – vytvoření, uložení scény
• Upravit – předmět, kreslení
• Režimy – nastavení 3 základních režimů práce (standardně je nastaven režim Skládat scénu)

§ Skládat scénu
§ Čarovat scénu
§ Programovat (Začátečník, Pokročilý)

• Nápověda – otevírá okno nápovědy Baltíka

Obsah hlavní nabídky se mění v závislosti na zvoleném režimu práce.

Titulkový pruh okna

Hlavní  nabídka

Pracovní plocha

Stavový řádek

Tlačítka velikosti okna

Panel nástrojů  -  tlačítka
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Panel nástrojů – obsahuje tlačítka :

Tlačítko Otevřít/Vytvořit scénu  –  vytváří novou scénu nebo otevírá uloženou scénu.

Tlačítko Uložit scénu – ukládá scénu na disk (disketu).

Tlačítko Smazat scénu – vymaže obsah pracovní plochy.

Tlačítko Přenést scénu – přenese vytvořenou scénu do programu.

Tlačítko Předchozí scéna – zobrazí předchozí uloženou scénu.

Tlačítko Další scéna – zobrazí další scénu, pokud neexistuje, zobrazí prázdnou.

Tlačítko Předměty – otevře okno banky s předměty, ze kterých se skládají scény.

Tlačítko Kreslení – otevře okno grafického editoru Paint (viz. téma 9).

Tlačítko Nápověda – otevírá okno nápovědy Baltíka.

Tlačítko Konec – ukončí práci v programu Baltík 3.

Pracovní plocha – slouží ke skládání  scén a projektů.

Stavový řádek – zobrazuje nápovědu k jednotlivým prvkům a tlačítkům.

3. Práce s předměty – umístění předmětu z banky na pracovní plochu:

a) klikni na tlačítko Předměty
b) ručičkou klikni na libovolný předmět v bance
c) kliknutím umísti předmět, který držíš v ručičce, kdekoli na pracovní plochu
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Cvičení 1.1 :

a) Otevři libovolným způsobem program Baltík 3.
b) Klikni na tlačítko Otevřít/Vytvořit scénu a okno, které se otevře zavři tlačítkem Storno.
c) Klikni na tlačítko Kreslení a okno, které se otevře, zavři systémovým tlačítkem okna.  
d) Klikni na tlačítko Nápověda a okno, které se otevře, zminimalizuj systémovým tlačítkem

okna.
e) Najdi minimalizované tlačítko Nápovědy v Hlavním panelu a okno obnov do původní

velikosti.
f) Otevřené okno Nápověda zvětši do maximální velikosti a následně opět obnov do původní

velikosti systémovými tlačítky. Nakonec okno zavři.
g) Klikni na tlačítko Předměty a okno, které se otevře, si prohlédni. Přejeď myší v okně

Předměty a komentuj, co se děje.
h) Vlož na pracovní plochu libovolný předmět z banky.
i) Klikni na tlačítko Konec a zavři aplikaci Baltík.

Cvičení 1.2 :

J Sestav z předmětů dostupné banky obrázek na pracovní ploše.
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1. Vysvětlení základních pojmů:

Scéna – je plocha (list papíru), na které skládáš obrázky z jednotlivých předmětů. Na počátku práce je
plocha prázdná (viz 2 –1 obr).

      2 – 1 obr

Předměty – jsou malé obrázky (viz 2 – 2 obr), ze kterých se skládají scény (viz 2 –3 obr). Předměty
jsou seřazeny do jednotlivých bank.

2 – 3 obr
2 – 2 obr

Banka – je soubor, ve kterém jsou uloženy jednotlivé předměty. V jedné bance může být až 150
předmětů a najdeme je pod tlačítkem Předměty (viz 2 – 4 obr).

2 – 4 obr

Standardně má Baltík 14 bank (viz 2 – 5 obr), které jsou postupně očíslovány (0–13), přepínání mezi
jednotlivými bankami se provede kliknutím na vybranou záložku. Další banky lze postupně vytvářet.

2 – 5 obr

Prázdná scéna

Uzavření okna Předměty

Tlačítka pro přepínání mezi bankami

Jednotlivé předměty

Záložka s číslem banky
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2. Práce s předměty – přemístění, odstranění, kopírování

Přemístění předmětu :
a) klikni levým tlačítkem myši na předmět – kurzor se mění na ručičku, která drží předmět
b) přemísti předmět na jinou pozici
c) klikni levým tlačítkem myši, ručička pustí předmět

Odstranění předmětu :
a) klikni levým tlačítkem myši na předmět
b) přemísti předmět mimo pracovní plochu (předmět bude přeškrtnut)
c) klikni levým tlačítkem myši, ručička odstraní předmět

Kopírování předmětu :
a) klikni pravým tlačítkem myši na předmět – kurzor se mění na ručičku s kopií předmětu
b) přemísti předmět na jinou pozici
c) klikni pravým tlačítkem myši, ručička pustí předmět

Cvičení 2.1 :

a) Otevři libovolným způsobem program Baltík 3.
b) Otevři okno Předměty a vkládej libovolně do pracovní plochy (scény) tyto předměty:

§ z 0 banky vlož předmět budík a žábu
§ z 10 banky auto
§ z 3 banky šachovou figurku.

c) Vložené předměty poskládej tak, aby byly v jednom řádku scény a mezi sousedními předměty
jedno políčko černé barvy.

d) Zkopíruj předmět budík a umístí ho nad originál.

Cvičení 2.2 :

a) Poskládej domečky např. podle vzorů  2-3 obr.

Cvičení 2.3 :

J Poskládej scénu podle vlastní fantazie.
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1. Vysvětlení základních pojmů :

Soubor – je nejmenší blok informací, které spolu úzce souvisí např. baltíkovská scéna, obrázek,
banka předmětů,  zvuk atd. Pro přehlednost řadíme soubory do složek.

Složka – vytvořené a pojmenované místo v počítači (na pevném disku), do kterého ukládáme
soubory, nebo také jiné složky (vnořené složky). Tyto složky můžeme sami vytvářet a mazat. Ve
složce může být libovolné množství souborů a složek (vzniká struktura složek).

Každý soubor a každá složka musí být na pevném disku pojmenována a jejich název musí
být jedinečný !!!

Cesta – je popis, jak se k určitému souboru nebo složce dostaneš ty  nebo počítač.

Zapisuje se pomocí zpětného lomítka např.:
Plocha\Dokumenty\Projekty-Baltík\Bludiště.s00

Takto zapsaná cesta říká toto:
a) na Pracovní ploše najdi složku Dokumenty a otevři ji
b) ve složce Dokumenty najdi a otevři složku Projekty_Baltík
c) v této složce nalezneš soubor Bludiště.s00

2. Vytvoření nové scény :

Před skládáním každé scény je nutné ji nejprve vytvořit a uložit pod určitým názvem do předem
vybrané složky.

Vytvoření scény – vytvoříme scénu pod názvem obrázek:  Plocha\Dokumenty\obrázek.s00
a) klikni na tlačítko Otevřít/Vytvořit scénu v panelu nástrojů (viz 3 – 1 obr)

nebo klikni na položku Scéna → Otevřít/Nová… v hlavní nabídce (viz 3 – 1 obr)

b) v otevřeném okně rozbal položku Oblast hledání (kliknutím na rolovátko na konci řádku) a klikni
na položku Plocha. Tento název zůstane nastaven v položce Oblast hledání (viz 3 – 2 obr).

3 – 1 obr

Rolovátko na rozbalení okna
Název nastavené složky

Obsah složky Plocha
Místo pro název scény

Tlačítko pro zavření okna

3 – 2 obr
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c) otevři složku Dokumenty (dvojklikem)
d) do řádku Název souboru zapiš název obrázek
e) klikni na tlačítko Otevřít

Prázdná scéna je nyní vytvořena a zbývá ji uložit.

Uložení scény
a) klikni na tlačítko Uložit scénu v panelu nástrojů (viz 3 –  3 obr)

nebo klikni na položku Scéna → Uložit… v hlavní nabídce (viz 3 – 3 obr)

Pokud ukládáme více scén, které spolu nějak souvisí, ukládáme je pod stejným názvem. Budou se od
sebe lišit pouze číslem. Např. Obr.s00, Obr.s01, Obr.s02, Obr.s03  …..
Můžeme k tomu použít položku Scéna → Uložit jako … v hlavní nabídce (viz 3 – 3 obr).

3. Otevření scény –  scénu můžeme otevřít pouze v případě, že již byla někdy vytvořena a uložena.

Otevření scény – otevři scénu, která je uložena : Plocha\Dokumenty\obrázek.s00
a) klikni na tlačítko Otevřít/Vytvořit scénu v panelu nástrojů (viz 3 – 1 obr)

nebo klikni na položku Scéna → Otevřít/Nová… v hlavní nabídce (viz 3 – 1 obr)
b) v otevřeném okně rozbal položku Oblast hledání (kliknutím na rolovátko na konci řádku) a klikni

na položku Plocha. Tento název zůstane nastaven v položce Oblast hledání
(viz 3 – 2 obr).

c) otevři složku Dokumenty (dvojklikem)
d) v okně klikni na název obrázek.s00  – tento název se přenese do řádku Název souboru
e) klikni na tlačítko Otevřít

3 – 3 obr
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Cvičení 3.1 :

a) Vytvoř scénu: Plocha\Dokumenty\Domeček.s00 (domeček z tématu 2 viz 2 – 3 obr). Ve
scéně poskládej aspoň tři další domečky (vytvoří malou vesničku) a ulož takto změněnou
scénu pod názvem Plocha\Dokumenty\Domeček.s01.

b) Zavři aplikaci Baltík. Otevři aplikaci Baltík a scénu: Plocha\Dokumenty\Domeček.s00  a dále
scénu: Plocha\Dokumenty\Domeček.s01.

c) Vytvoř novou scénu. Poskládej zde jinou vesnici než v předchozí scéně. Fantazii se meze
nekladou, používej všechny banky a předměty.

d) Ulož tuto scénu: Plocha\Dokumenty\Sídliště.s00.

Cvičení 3.2 :

a) Vytvoř novou scénu Plocha\Dokumenty\Hrad.s00 a poskládej hrad i s okolím, ve kterém žije
nějaká pěkná princezna nebo tajuplný černokněžník. Nezapomeň ji uložit !

b) Vytvoř další scénu Plocha\Dokumenty\Hrad.s01. Poskládej zde vnitřek nějaké komnaty ve
vytvořeném hradu. Ulož.

c) Tímto způsobem vytvoř plánek hradu, jednotlivé místnosti postupně ukládej pod názvy
Hrad.s02, Hrad.s03 ….

Ústně okomentuj všechny scény, které jsi poskládal = prezentace.

Cvičení 3.3 :

J Vytvoř plánek vašeho bytu, který se skládá alespoň ze 4 scén.
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1. Název souboru:

Název každého souboru se skládá: jméno_souboru . přípona

(např.  baltie.exe, baltie.b00, hrad.s00, zoo.bpr ….)

Jméno_souboru – můžeme jej zadat libovolně, používají se písmena a číslice (max. 255 znaků).

Tečka – odděluje jmennou část a příponu.

Přípona – skládá se obvykle ze 3 znaků, podle přípony pozná operační systém o jaký typ souboru se
jedná. Některé programy připojují příponu k názvu souboru automaticky (např. doc, txt, gif, bmp).
Spouštěcí soubory mají nejčastěji příponu exe.

Přípony u souborů, které patří k Baltíkovi: (viz 4 – 1 obr)
a) .exe – spouštěcí soubor Baltíka  (baltie.exe)
b) .b00 – banky předmětů (baltie.b00, baltie.b01)
c) .s00 – scény vytvořené v Baltíkovi (hrad.s00, hrad.s01, zoo.s00)
d) .bpr – projekty (programy) vytvořené v Baltíkovi (bludiste.bpr, zoo.bpr)

4 – 1 obr

Cvičení 4.1 :

a) Vytvoř novou scénu: Plocha\Dokumenty\Zoo.s00 a ulož ji. Určitě už jsi byl v nějaké
zoologické zahradě, pokus se poskládat svoji soukromou zoologickou zahradu. Určitě ti jedna
scéna nebude stačit, takže se přepni do další scény Zoo.s01 (ulož ji) a pokračuj ve skládání.

b) Vytvoř ve své zoologické zahradě stromy a chodníky. Jestliže jsi opravdu myslel na vše,
poskládej další scénu vaší zoo Zoo.s02.

Spouštěcí soubor
Zástupce spouštěcího

souboru, obsahuje pouze
cestu k souboru Baltie.exe

Projekt (program)
s názvem Bludiste

Banky předmětů

Scéna s názvem
Bludiste

Projekt s názvem zoo.bpr
a k němu příslušné scény
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Cvičení 4.2 :

a) Vytvoř novou scénu: Plocha\Dokumenty\Bludiště.s00 a ulož ji. Představ si nejtajuplnější
a nejzáhadnější bludiště na celém světě a poskládej ho. Nezapomeň na různé nástrahy,
překážky, tajné dveře a chodby. Toto bludiště budeš používat v dalších hodinách.

Cvičení 4.3 :

a) Vytvoř novou scénu: Plocha\Dokumenty\Podzim.s00 a ulož ji. Poskládej scénu, která ti bude
nejvíce připomínat obrázek podzimu.
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1. Přepnutí do režimu Čarovat scénu:

a) klikni na položku Režimy → 2. Čarovat scénu  v hlavní nabídce (viz 5 – 1 obr)

5 – 1 obr

2. Popis okna Čarovat scénu:

Okna režimu Čarovat scénu a Skládat scénu jsou si velice podobná.

Základní rozdíly:
a) na Pracovní ploše se objeví Baltík  (viz 5 – 2 obr)
b) panel nástrojů obsahuje tlačítka pro pohyb Baltíka (viz 5 – 3 obr)
c) panel nástrojů obsahuje tlačítka Vyber a čaruj, Čaruj (viz 5 – 3 obr)

5 – 2 obr

5 – 3 obr

Tlačítka pro pohyb Baltíka: (viz 5 – 4 obr)
a) Vlevo vbok – Baltík se otočí vlevo vbok z pozice, ve které se nachází (otočí se o 90 º vlevo).
b) Popojdi – Baltík popojde o jeden krok ve směru, kterým se dívá. Pokud je před Baltíkem okraj

scény, zůstane stát na místě.
c) Vpravo vbok – Baltík se otočí vpravo vbok z pozice, ve které se nachází (otočí se o 90 º vpravo).

5 – 4 obr

Tlačítka pro pohyb
Baltíka

Tlačítko Čaruj

Vlevo vbok Popojdi Vpravo vbok

Tlačítko Vyber a čaruj
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Tlačítko Vyber a čaruj:

Zobrazí banky předmětů, ze kterých může Baltík čarovat předmět. Kliknutím na
libovolný předmět v bance ho Baltík vyčaruje na pracovní ploše před sebe.

Tlačítko Čaruj:

Toto tlačítko má podobu vždy posledního vybraného předmětu z tlačítka Vyber a čaruj.
Je viditelné až po prvním vyčarovaném předmětu.

Cvičení 5.1 :

a) Přepni se do režimu Čarovat scénu. Vytvoř novou scénu: Plocha\Dokumenty\Čaruj.s00
b) Pomocí tlačítek pro pohyb přesuň Baltíka doprostřed scény. Otoč se a vrať se s Baltíkem na

začátek a postav ho do výchozí pozice.
c) Obejdi s Baltíkem scénu. Jdi proti směru hodinových ručiček. V každém rohu vyčaruj předmět

budík.
d) Znovu obejdi s Baltíkem scénu a čaruj takto:

první budík přečaruj na hříbek, druhý budík přečaruj na šachovou figurku, třetí budík přečaruj
na číslici tři a čtvrtý budík přečaruj tak, aby zmizel.

Cvičení 5.2 :

a) Vytvoř novou scénu: Plocha\Dokumenty\Čarování.s00 a ulož ji. Přepni se do režimu
Čarovat scénu. Popojdi s Baltíkem pár kroků a vyčaruj libovolný domeček ze čtyř předmětů.

b) Popojdi o kousek dál a vyčaruj domeček ze šesti předmětů.
c) Vyčaruj na scéně osm různých domečků na různých místech.

Cvičení 5.3 :

a) Přepni se do režimu Čarovat scénu. Otevři si scénu: Plocha\Dokumenty\Zoo.s00, kterou jsi
skládal ve Cvičení 4.1  a projdi s Baltíkem celou tvoji Zoo.

b) Vyčaruj s pomocí Baltíka do scény  Zoo návštěvníky a vyhlídkové letadlo.

Cvičení 5.4 :

a) Otevři si scénu:  Plocha\Dokumenty\Bludiště.s00, kterou jsi skládal ve Cvičení 4.2 a projdi
s Baltíkem tímto bludištěm.

b) Na každé pole, přes které má Baltík projít, čaruj předmět číslo 150 (bílá barva).
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Spojení režimů Skládat scénu a Čarovat scénu:

Oba režimy se dají výhodně zkombinovat při práci s Baltíkem :
a) režim Skládat scénu – využijeme k poskládání scény (les, vesnice, místnost, bludiště ….)
b) režim Čarovat scénu – ve vytvořené scéně bude teprve Baltík čarovat

Cvičení 6.1 :

a) Baltík se dlouho učil ta nejtajnější kouzla ve svém domě v Baltíkově a proto se rozhodl, že
půjde na výlet do přírody. Vytvoř novou scénu: Plocha\Dokumenty\Výlet.s00 a v režimu
Skládat scénu poskládej Baltíkov.

b) Stejným způsobem vytvoř scénu: Plocha\Dokumenty\Výlet.s01, ve které poskládej opravdu tu
nejpěknější krajinu. Právě sem Baltík půjde na výlet.

c) Přepni se do režimu Čarovat scénu a otevři si scénu: Plocha\Dokumenty\Výlet.s00.
Pomocí  Baltíka rozsviť všechna okna ve městě (přečaruj je předmětem č.1148). Protože
Baltík má rád přírodu vyčaruj v Baltíkově trávníky a zvířata.

d) Otevři scénu: Plocha\Dokumenty\Výlet.s01 a jdi s Baltíkem na výlet.

 Cvičení 6.2 :

a) Otevři scénu: Plocha\Dokumenty\Domovník.s00 (bude nachystaná na pevném disku), přepni
se do režimu Skládat scénu. K paneláku, který už je ve scéně poskládaný, vytvoř pozadí (co
nejlepší).

b) Přepni se do režimu Čarovat scénu a přečaruj všechna rozsvícená okna na okna se
záclonkami (předmět č.90) a všechna černá okna na modrá okna (předmět č.3) . Dveře, které
jsou zavřené, přečaruj na otevřené (předmět č.37). Přičaruj na dům televizní anténu
(předmět č.56) a nad komín přičaruj stoupající kouř.

¦ Cvičení 6.3 :

a) Vytvoř novou scénu: Plocha\Dokumenty\Vesnice v lese.s00 a ulož ji. V režimu Skládat
scénu poskládej les.

b) Přepni se do režimu Čarovat scénu a vyčaruj pomocí Baltíka vesnici. Vyčaruj i bazén, aby
mohl Baltík chodit plavat.



Téma 7                                    Uložení scény na disk, disketu                                            1/2

V tématu 3 jsme si vysvětlili postup při uložení scény na Plochu do složky Dokumenty. Scénu můžeš
uložit i do jiné složky na pevném disku nebo také na disketu.
Pozn.: Pevné disky jsou označeny písmeny např.: C:, D:, E:, ….

Disketová mechanika má označení A:.

1. Uložení scény na pevný disk: C:\\Baltík\Scény\les.s00

a) klikni na položku Scéna → Uložit jako … v hlavní nabídce
b) v otevřeném okně Uložit scénu rozbal položku Oblast hledání (kliknutím na rolovátko na konci

řádku) a klikni na název disku (C:)     (viz 7 – 1 obr).
c) ve složkách najdi a otevři složku Baltík (dvojklikem) – obsah okna se změní !
d) ve složkách najdi a otevři složku Scény (dvojklikem) – v okně se objeví obsah složky Scény
e) do řádku Název souboru zapiš název les.s00
f) klikni na tlačítko Uložit

7 – 1 obr

2. Uložení scény na disketu : A:\\les.s00

a) klikni na položku Scéna → Uložit jako … v hlavní nabídce
b) v otevřeném okně Uložit scénu rozbal položku Oblast hledání (kliknutím na rolovátko na konci

řádku) a klikni na položku Disketa 3,5  (A:)     (viz 7 – 1 obr)
c) do řádku Název souboru zapiš název les.s00
d) klikni na tlačítko Uložit

Na disketu ukládej scény v případě, že je chceš
přenést do jiného počítače např. do školy.
Nezapomeň si je také uložit na pevný disk !!!

Diskety (viz 7 – 2 obr) se vkládají do disketové
mechaniky. Pozor na možnost přenosu virů !!!
Kontroluj často své diskety antivirovým
programem, ať nepřijdeš zbytečně o svá data !!! 7 – 2 obr

Název pevného disku C:

Názvy jednotlivých složek

Řádek pro vkládání
jména souboru

Tlačítko pro
uložení

Název disketové
mechaniky A:
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Cvičení 7.1 :

a) Vytvoř novou scénu: Plocha\Dokumenty\O perníkové chaloupce.s00 a ulož ji. V režimu
Skládat scénu poskládej perníkovou chaloupku v lese.

b) Přepni se do režimu Čarovat scénu a společně s Baltíkem vyčaruj ve scéně další předměty,
které patří do pohádky – Jeníčka, Mařenku, ježibabu,…

c) Ulož si práci na pevný disk, ale i na disketu (postup je popsaný výše).

¦ Cvičení 7.2 :

a) Vymysli si vlastní příběh nebo pohádku. Poskládej a vyčaruj scény k tomuto příběhu nebo
pohádce. Nemusíš se omezovat jen na jednu scénu, tvůj příběh může mít více scén. Vytvořené
scény ukládej: Plocha\Dokumenty\Příběh.s00, Plocha\Dokumenty\ Příběh.s01 atd.

b) Připrav si ústní vyprávění tohoto příběhu nebo pohádky, kterým budeš komentovat
(popisovat) svoje scény.
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Doposud jsi většinu scén skládal podle vlastní fantazie a libovolně. Občas je ale potřeba skládat
a čarovat scény podle předlohy. Např. podle obrázku, který je uložen na pevném disku počítače.

K tomu je třeba umět současně pracovat s obrázky (otevřít, prohlížet, zavřít) a s Baltíkem.
V operačním systému Windows to lze velice jednoduše – přepínáním se mezi jednotlivými okny.
Pokud máš obrázek zadán v elektronické podobě, musíš vždy vědět, kde ho najdeš (tzn. musíš znát
cestu k obrázku).

1. Otevření obrázku : Plocha\Dokumenty\Bludiště.bmp

a) na Pracovní ploše otevři složku Dokumenty (dvojklikem) (viz 8 – 1 obr) 
b) v okně Dokumenty dvojklikem otevři soubor Bludiště.bmp  

 

8 – 1 obr 8 – 2 obr

Tento obrázek se automaticky otevře v jednoduchém prohlížeči obrázků  (viz 8 – 2 obr) .

2. Přepínání mezi jednotlivými programy :

Nyní otevři program Baltík 3.
Každý program se otvírá v okně, které se objeví i v Hlavním panelu ve tvaru tlačítka (viz 8 –3 obr).

8 – 3 obr

Mezi otevřenými okny se přepneš kliknutím myši na tlačítko s názvem programu v Hlavním panelu.
Do popředí na pracovní ploše vystoupí to okno, na jehož tlačítko (s názvem okna) jsi kliknul, ostatní
zůstanou otevřená v pozadí.

3. Zavření okna :

Obrázek nebo jiné okno zavřeš kliknutím na systémové tlačítko okna.  

Složka
Dokumenty

Obrázek Bludiště

Okno prohlížeče obrázků

Tlačítko Start
Tlačítko programu Baltík

Tlačítko složky Dokumenty

Tlačítko programu Prohlížeč
obrázků s otevřeným Bludištěm
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Cvičení 8.1 :

a) Otevři obrázek: Plocha\Dokumenty\Bludiště.bmp.  Spusť aplikaci Baltík 3. Vytvoř novou
scénu: Plocha\Dokumenty\Zadané bludiště.s00 a ulož ji. Přepni se do režimu Skládat scénu
a poskládej přesně podle obrázku Bludiště.bmp scénu bludiště (pouze zdi).

b) Přepni se do režimu Čarovat scénu. Projdi s Baltíkem bludiště a vyčaruj všechny předměty,
které vidíš v předloze Bludiště.bmp.

Cvičení 8.2 :

a) Otevři obrázek: Plocha\Dokumenty\Červená Karkulka.bmp.  Spusť aplikaci Baltík 3. Vytvoř
novou scénu: Plocha\Dokumenty\ Červená Karkulka.s00 a ulož ji. Přepni se do režimu
Skládat scénu a poskládej scénu přesně podle obrázku Červená Karkulka.bmp tak, jak ji vidíš
na obrázku.

b) Přepni se do režimu Čarovat scénu a s Baltíkem vyčaruj předměty ve scéně tak, aby scéna
připomínala pohádku o Červené Karkulce.

Cvičení 8.3 :

a) Otevři obrázek: Plocha\Dokumenty\Nápad na pohádku.bmp  a pořádně si obrázek prohlédni.
Je v něm spousta předmětů, které souvisí s pohádkami. Určitě tě napadne aspoň jedna pohádka
(kromě Červené Karkulky), kterou znají i ostatní. Vyčaruj scénu k této pohádce a ulož ji pod
názvem: Plocha\Dokumenty\Pohádka.s00 .
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Grafický editor Paint  – Kreslení
je kreslící program pro tvorbu a úpravu předmětů (někdy i celých obrázků).

1. Spuštění grafického editoru Paint :

Editor Paint můžeš spustit  několika způsoby :
a) klikni na tlačítko Kreslení v panelu nástrojů nad pracovní plochou (viz 9 – 1 obr)
b) klikni na položku Upravit → Kreslení v hlavní nabídce (viz 9 – 1  obr)
c) máš – li otevřené okno s libovolnou bankou předmětů, klikni myší na tlačítko Kreslení ve spodní

části okna (viz 9 – 2 obr)

              9 – 2 obr
 

9 – 1 obr

2. Popis okna editoru Paint :

Okno se skládá: (viz 9 – 3 obr)
a) Menu – hlavní nabídka (Soubor, Upravit, Zobrazení, Nápověda)
b) Panel kreslících nástrojů
c) Okno, ve kterém je zobrazena aktuální banka s předměty
d) Stavový řádek, který obsahuje tlačítka:

• barva popředí
• paleta barev
• přepínač bank předmětů
• číslo předmětu, souřadnice myši a velikost výřezu

e) Informační řádek a tlačítko Konec

9 – 3 obr

Tlačítko Kreslení

Panek kreslících
nástrojů

Hlavní nabídka

Aktuální banka
předmětů

Barva
popředí

Informační řádek Paleta
barev

Přepínač bank
předmětů

Barva pozadí
Číslo předmětu, souřadnice

myši, velikost výřezu

Tlačítko Konec

Výřez okna
aktuální banky
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3. Panel kreslících nástrojů :

a) Nástroj Lupa – zvětší libovolnou část banky předmětů (1x = 100%, 2x = 200%, …)
Kliknutím na odpovídající zvětšení se kurzor myši změní na obdélníkový výřez s lupou, kliknutím
vybereš odpovídající část banky, která se zvětší na celou pracovní plochu  (viz 9 – 4 obr).
Původní velikost banky nastavíš nastavením Lupy na 1x.

9 – 4 obr

b) Nástroj Kreslení – umožňuje používat tyto nástroje pro kreslení  (viz 9 – 5 obr).

9 – 5 obr

• Tečky – kreslí samostatné body
• Od ruky – umožňuje kreslení od ruky
• Paprsky – kreslí paprsky čar vycházejících z jednoho bodu
• Čáry – kreslí rovnou čáru
• Obdélníky – kreslí pouze rám obdélníku
• Vyplněné obdélníky – kreslí obdélník vyplněný určitou barvou
• Kružnice – vykreslí kružnici nebo elipsu
• Vyplněné kružnice – vykreslí kružnici vyplněnou určitou barvou

c) Nástroj Šířka čáry – umožňuje měnit tloušťku
kreslené čáry od nejtenčí po nejtlustější
(viz 9 – 6 obr).

9 –  6 obr

d) Nástroj Kreslící nástroje – umožňuje používat tyto kreslící nástroje (viz 9 – 7 obr).

9 – 7 obr

• Kruhový sprej – podržením levého tlačítka myši zvol nejdříve velikost sprejované oblasti
(kruhu), potom pusť tlačítko myši  a dalším kliknutím (příp. podržením) nanášíš sprej do
pracovní plochy.

• Obdélníkový sprej – podržením levého tlačítka myši zvol nejdříve velikost sprejované
oblasti (obdélníku), potom pusť tlačítko myši  a dalším kliknutím (příp. podržením)
nanášíš sprej do pracovní plochy.

• Vyplňování – použij při vybarvování jednobarevných ploch. Z plechovky se vylije barva,
kterou předem vybereš, a změní na vybranou barvu všechny body, které spolu barevně
souvisejí. Plocha k vybarvení musí být ohraničena, jinak se barva vylije přes celou
pracovní plochu !
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e) Nástroj Hustota spreje – mění hustotu bodů, které vykresluje sprej
(tažením za posuvníček v nástroji změníš hustotu bodů od nejřidší
 po nejhustší vrstvu)    (viz 9 – 8 obr).

9 – 8 obr
f) Paleta barev – slouží k výběru barev pozadí a popředí (viz 9 – 9 obr).

9 – 9 obr

• barvu popředí (tužky) –  nastavíš kliknutím levého tlačítka myši na políčko barvy
(např. body, čáry, okraje obdélníků a kružnic, spreje)

• barvu pozadí (papíru) – nastavíš kliknutím pravého tlačítka myši na políčko barvy
(např. vyplňování kruhů, obdélníků, souvislých oblastí)

g) Přepínač bank předmětů – umožní přepínání mezi jednotlivými bankami  (viz 9 – 10 obr).
Banky 0 – 13 jsou vyplněny předměty, ostatní banky jsou prázdné (dají se vyplnit – až 199 ).
Přechod do následující nebo předchozí banky provedeš kliknutím na příslušnou šipku.

9 – 10 obr

Cvičení 9.1 :

a) Otevři grafický editor Paint. Postupně se přepínej mezi jednotlivými bankami předmětů.
(např. banka č.4, banka č.11, banka č.13, …)

b) Přepni se do banky č.14  (tato banka bude pravděpodobně úplně prázdná).
c) Nakresli: zelenou kružnici, červený kruh (může být i šišatý), fialový obdélník (rám), oranžový

obdélník vyplněný světle zelenou barvou.
d) Na pozadí vylij plechovku bílé barvy.

Cvičení 9.2 :

a) Otevři obrázek: Plocha\Dokumenty\Útvary.bmp.  Otevři aplikaci Baltík 3 a spusť si grafický
editor Paint. Nakresli stejný obrázek, jaký vidíš v předloze Útvary.bmp.

Cvičení 9.3 :

a) V grafickém editoru Paint nakresli libovolný obrázek. Bude uspořádaná výstava a bude
vyhlášen nejlepší obrázek.

¦ Cvičení 9.4 :

a) Pomocí všech kreslících nástrojů, které ses naučil, nakresli celou vaší rodinu (alespoň 3
osoby).
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1. Základní pojmy :

Banky předmětů – v bankách jsou uloženy jednotlivé předměty. V každé bance může být až 150
předmětů. Baltík může mít dva druhy bank:

a) Systémové banky předmětů – jsou již vytvořeny a uloženy v souborech s názvem Baltie.b00
až .b13 ve složce, kde je nainstalován Baltík.

b) Uživatelské banky předmětů – si každý vytváří sám kreslením, kopírováním jednotlivých
předmětů nebo načtením jako *.bmp obrázek.
Banku pak můžeš uložit jako systémovou (s názvem Baltie.bxx) nebo pod jiným názvem.

POZOR !!!
!!!   Banky, které chceš často používat v různých scénách, ukládej pod názvem Baltie.bxx, kde xx je
číslo od 14 do 99. Systémové banky jsou pak vždy vidět.
!!!   Banky, které chceš používat pouze v určitých scénách (např. Bludistě) pojmenuj např.
Bludistě.bxx (příp. c00 – c99). Potom ve scéně Bludistě se ti nebudou zobrazovat systémové banky,
ale tvé vlastní vytvořené banky.

Předmět –  je obrázek o rozměrech 39 x 29 bodů (viz 10 - 1 obr), který je uložen v příslušné bance
předmětů. Při skládání nebo čarování scény můžeš ty i Baltík použít již připravené předměty (banky
předmětů Baltie.b00 až Baltie.b13) nebo můžeš pracovat s předměty, které si sám nakreslíš. Baltík
sám umí předměty čarovat, odstranit a animovat.

Levá část – předmět číslo 4 – Dveře Pravá část – předmět číslo 63 – Sluníčko
a předmět Dveře zvětšený 6 krát a předmět Sluníčko zvětšený 6 krát

   10 – 1 obr

Pozn.: Počet bodů ze kterých je předmět nakreslený je stále stejný 39 x 29 = 1131 bodů. Při použití
lupy se jednotlivé body pouze zvětšují, počet 39 x 29 zůstává nezměněn.

39 bodů 39 bodů

29 bodů

29 bodů
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2. Nástroje pro úpravu předmětů :

Nástroj Zeď – je přepínač, který při zapnutí omezí tvoje úpravy pouze na vybraný předmět
(viz 10 - 2 obr – levá část).
Bez jeho zapnutí můžeš kreslit přes celou banku předmětů  (viz 10 - 2 obr – pravá část).

10 – 2 obr

Nástroj Kruhová guma a Obdélníková guma – slouží ke gumování předmětů
jako klasická guma na papír. Mění barvu všech bodů, přes které přejedeš, na barvu
pozadí.

Držením levého tlačítka myši nejdříve určíš velikost gumy. Dalším kliknutím (příp. podržením) levého
tlačítka myši gumuješ zvolenou oblast pod kurzorem.

3. Postup při úpravě předmětů :

a) Spusť aplikaci Baltík 3 a otevři scénu, kterou budeš upravovat.
(např.:  Plocha\Dokumenty\Postup úpravy předmětů.s00)

b) Spusť grafický editor Paint.
c) Přepni se do banky předmětů, kterou chceš upravovat.

(např. 14. banka Postup úpravy předmětů.b14 (viz 10 - 3 obr).

10 – 3 obr

d) Vyber předmět, který chceš upravovat – ježek. Stiskni přepínač Zeď a vyber nástroj Lupa 6x,
potom klikni na ježka (viz 10 - 4 obr).

10 – 4 obr

Zapnutý (stisknutý)  přepínač Zeď

Rámeček, který znázorňuje zeď kolem předmětu

Vypnutý (nestisknutý) přepínač Zeď
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e) Úkol – modrou barvu za ježkem změň na černou :
barvu popředí zvol černou a vyber nástroj Vyplňování. Klikni tímto nástrojem někde v modré
ploše kolem ježka (viz 10 - 5 obr).

10 – 5 obr 10 – 6 obr

f) Úkol – domaluj ježkovi jablíčka :
zvol nástroj Vyplněné kružnice, barvu popředí zvol světle zelenou a barvu pozadí červenou.
Namaluj ježkovi na zádech dvě jablka (viz 10 - 6 obr).

g) Vyber nástroj Lupa 1x a podívej se na výsledek své práce (viz 10 - 7 obr).

10 – 7 obr 10 – 8 obr

h) Zavři grafický editor Paint. Při zavírání se zobrazí upozorňovací okno Změny (viz 10 - 8 obr).
Oznamuje ti, že jsi provedl změny v bance předmětů a zároveň se ptá, chceš – li změny uložit.
NE =  vše co jsi nakreslil bude ztraceno
ANO = změny se uloží do banky předmětů Postup úpravy předmětů.b14

Cvičení 10.1 :

a) Otevři scénu: Plocha\Dokumenty\Úprava předmětů.s00 (je prázdná). Přepni se do 14.banky
Úprava předmětů.b14 - banku si prohlédni, určitě poznáš předměty, které sem byly
zkopírovány z banky Baltie.b00 Přepnutím do Baltie.b00 si ověř , že tomu tak je.

b) Přepni se znovu do 14.banky Úprava předmětů.b14  – dál budeš pracovat pouze v této bance.
c) Spusť grafický editor Paint. Otevři obrázek: Plocha\Dokumenty\Úprava předmětů.bmp.

Pomocí kreslících nástrojů, které znáš, uprav (vybarvi nebo dokresli) předměty v bance tak,
aby byly shodné s předměty na obrázku Úprava předmětů.bmp

¦ Cvičení 10.2 :

a) Otevři scénu: Plocha\Dokumenty\Úprava předmětů.s00 (je prázdná) a z upravených
předmětů v bance Úprava předmětů.b14 vyčaruj a poskládej libovolnou scénu.
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1. Základní nástroje pro pohyb předmětů v bankách  :

Lupa/Posun/Kopie předmětů – zapíná práci s předměty.
Po stisknutí nástroje Lupa/Posun/Kopie předmětů se v bance předmětů zobrazí mřížka,
která přesně určuje hranice jednotlivých předmětů (viz 11-1 obr).

11 – 1 obr

Vypnout práci s předměty – vypíná práci s předměty v bance předmětů.
Po stisknutí tohoto nástroje zmizí v bance předmětů mřížka, ohraničující jednotlivé
předměty.

2. Přesun a kopírování předmětů :

Při přesouvání a kopírování předmětů použij vždy na počátku stejný postup (zobrazení mřížky) :
a) Spusť aplikaci Baltík 3 a vytvoř scénu: Plocha\Dokumenty\Vlastní předměty.s00 (ulož ji).
b) Spusť grafický editor Paint a přepni se do 13.banky předmětů.
c) Klikni na nástroj Lupa/Posun/Kopie předmětů – v bance předmětů se objeví mřížka a kurzor

myši se změní na lupu.

Přesun předmětu v bance pomocí myši  :
a) Předmět, který budeš přesouvat, je poslední hvězdička. Ukaž na ni myší, stiskni

a podrž levé tlačítko myši. Ukazatel myši se změní na ručičku = uchopil jsi
předmět a můžeš ho přemístit (viz 11-2 obr).

b) Přesuň ručičku s hvězdičkou do jiného políčka mřížky a pusť levé tlačítko myši.
c) Takto můžeš přesun opakovat několikrát i s jinými předměty.
d) Při opouštění Paintu neukládej změny !!! 11 – 2 obr

Kopírování předmětu v bance pomocí myši  :
a) Předmět , který budeš kopírovat je první hlavička. Ukaž na ni myší, stiskni a podrž pravé

tlačítko myši. Ukazatel myši se změní na ručičku = uchopil jsi předmět a můžeš ho zkopírovat na
nové místo.

b) Přesuň ručičku s hlavičkou do jiného políčka mřížky a pusť pravé tlačítko myši.
c) Takto můžeš kopírování opakovat několikrát  –  s jinými předměty.
d) Při opouštění Paintu neukládej změny – změnil bys původní systémové banky Baltíka !!!

Mřížka, která se objeví po stisknutí nástroje
Lupa/Posun/Kopie předmětů

Výřez banky Baltie.b00 otevřené
v grafickém editoru Paint
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Při přesouvání a kopírování předmětů z jedné banky do druhé využiješ okna místní nabídky :

Přesun předmětu do jiné banky  :
a) Předmět, který budeš přesouvat, je poslední hvězdička. Klikni na ni pravým tlačítkem myši

a objeví se ti okno místní nabídky (viz 11-3 obr).
b) Klikni levým tlačítkem myši na volbu Vyjmout a hvězdička z políčka zmizí.
c) Přepni se do 14.banky předmětů – je nazvána Vlastní předměty.b14

!!!   POZOR   –    Neukládej změny při odchodu z banky, ať si ji nezničíš   !!!
d) Klikni pravým tlačítkem myši do prvního políčka banky a vyber volbu Vložit – hvězdička se

zkopíruje  (viz 11-4 obr).
e) Při opouštění této banky si změny ulož  – bude vytvořena uživatelská banka předmětů pod názvem

Vlastní předměty.b14 .

11 – 3 obr 11 – 4 obr

Kopírování předmětu do jiné banky  :
a) Předmět , který budeš kopírovat je první hlavička. Klikni na ni pravým tlačítkem myši a objeví

se ti okno místní nabídky (viz 11-3 obr).
b) Klikni levým tlačítkem myši na volbu Kopírovat a hlavička z políčka zmizí.
c) Přepni se do 15.banky předmětů – je nazvána Vlastní předměty.b15
d) Klikni pravým tlačítkem myši do prvního políčka banky a vyber volbu Vložit – hlavička se

zkopíruje.
e) Při opouštění této banky si změny ulož  – bude vytvořena uživatelská banka předmětů pod názvem

Vlastní předměty.b15.

Cvičení 11.1 :

a) Otevři scénu: Plocha\Dokumenty\Předměty.s00 (ulož ji). Spusť grafický editor Paint a přepni
se do 13.banky předmětů.

b) Přesuň první řádek hlaviček v bance na nejbližší celý volný řádek.
c) Zkopíruj všechny hvězdičky na poslední řádek.
d) Vyber si předmět s kuličkami a vytvoř z něho čtverec 3x3 předměty.
e) ! Nezapomeň ! při odchodu z banky neukládej změny – zničil bys systémovou banku !

Cvičení 11.2 :

a) Otevři scénu: Plocha\Dokumenty\Předměty.s00 (ulož ji). Spusť grafický editor Paint a přepni
se do 12.banky předmětů.

b) Zkopíruj 10 předmětů se zvířátky do banky Předměty.b14.
c) Najdi dalších 5 předmětů zvířátek v různých bankách a zkopíruj je do banky Předměty.b14.
d) Přesuň všechny předměty v bance Předměty.b14 na poslední řádek banky.
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1. Nakreslení vlastního předmětu : zelený robot

a) Spusť aplikaci Baltík 3 a vytvoř scénu: Plocha\Dokumenty\Kreslím předměty.s00 (ulož ji).
b) Spusť grafický editor Paint a přepni se do 14. banky předmětů – bude mít název

Kreslím předměty.b14
c) Klikni na nástroj Zeď a Lupa/Posun/Kopie předmětů

– v bance předmětů se objeví mřížka a kurzor myši se
změní na lupu.

d) Klikni na první políčko v bance – kurzor myši se změní
na tužku s křížem a políčko se zvětší. V paletě barev
klikni na zelenou barvu.

e) Body se vybarvují buď jednotlivě – kliknutím levého
tlačítka myši nebo najednou – táhnutím přes jednotlivé
body se stisknutým levým tlačítkem myši.

f) Chybu opravíš buď gumou nebo překreslením chybného
bodu barvou pozadí.

g) Nakresli si nejdříve obrys robota, vybarvi ho zelenou
barvou.

h) Dokresli oči – černou barvou a ústa – červenou barvou.
i) Nakonec doplň pozadí robota na barvu bílou.

Aby se předmět, který jsi nakreslil, uchoval v bance pro další použití, musíš celou banku uložit.

2. Uložení banky : pod názvem otevřené scény Kreslím předměty
a) Klikni na položku Soubor v Horním menu
b) Klikni na volbu Uložit (banka se uloží pod názvem Kreslím předměty.b14 do složky Dokumenty)

3. Uložení banky : pod jiným názvem
a) Klikni na položku Soubor v Horním menu
b) Klikni na volbu Uložit jako – otevře se známé okno z  ukládání scény, kde zvolíš složku pro

uložení a zadáš název banky
c) Klikni na tlačítko Uložit

Cvičení 12.1 :

a) Otevři scénu: Plocha\Dokumenty\Moto.s00 (ulož ji). Otevři grafický editor Paint a přepni se
do 14.banky s názvem Moto.b14

b) Na místo 1. předmětu v bance nakresli libovolné autíčko.
c) Na místo 2. předmětu v bance nakresli motorku.
d) Banku ulož pod názvem Moto.b14
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Cvičení 12.2 :

a) Otevři scénu: Plocha\Dokumenty\Můj dům.s00 (ulož ji).
b) Vytvoř vlastní banku s názvem Můj dům.b14 tak, že překopíruješ z ostatních systémových

bank všechny předměty, které budeš potřebovat ke stavbě domečku. Můžeš je i upravit. Tuto
banku nezapomeň uložit.

c) Sestav scénu domečku použitím vlastní banky Můj dům.b14 a ulož ji.

Cvičení 12.3 :

a) Otevři scénu Moje ZOO. s00 (ulož ji).
b) Vytvoř vlastní banku s názvem Moje ZOO.b14 tak, že nakreslíš 3 předměty zvířátek, která ti

v bance chybí.
c) Vytvoř předměty, které budou představovat chodníček – nezapomeň na různé zatáčky !
d) Z takto připravené banky sestav scénu Moje ZOO.s00 a ulož ji.
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1. Přepnutí do režimu Programování – začátečník :

a) klikni na položku Režimy → 3. Programovat  → Začátečník v Hlavní nabídce (viz 13 – 1 obr)

13 – 1 obr

2. Popis okna:

13 – 2 obr

Okno režimu Programování – začátečník se skládá: (viz 13 – 2 obr)
a) Titulkový pruh – obsahuje název projektu a název programu, tlačítka zavření, minimalizace,

maximalizace a obnovení velikosti okna
b) Hlavní nabídka (menu) –obsahuje nápisy, které slouží k rozbalení roletových nabídek
c) Panel nástrojů – ve kterém jsou zobrazena tlačítka

(Scéna, Předměty, Kreslení, Nápověda, Konec)
d) Panel prvků – obsahuje jednotlivé prvky (např. Popojdi, Vlevo vbok, Vpravo vbok, Čekej na stisk

klávesy, Čaruj bez obláčku, Pípni …)
e) Pracovní plocha – plocha která je určena ke skládání prvků
f) Stavový řádek – zobrazuje nápovědu k jednotlivým prvkům, číslo řádku : číslo sloupce prvku na

který ukazuješ myší

Titulkový pruh
Hlavní nabídka Tlačítka velikosti okna

Panel prvků
Panel nástrojů

Stavový řádek

Pracovní plocha
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3. Práce s prvky :

a) Uchopení prvku - myší ukážeš na prvek a podržíš stisknuté levé tlačítko myši
b) Umístění prvku – prvek uchopíš a tažením myši jej přesuneš na pracovní plochu (začátek je

v levém horním rohu)
c) Přesunutí prvku – prvek uchopíš a umístíš na jiné místo pracovní plochy
d) Odstranění prvku – prvek přesuneš mimo pracovní plochu (prvek po umístění z pracovní plochy

bude škrtnut)

4. Prvky :

Popojdi – Baltík popojde o jedno pole vpřed směrem, kterým se dívá

Vlevo vbok – Baltík provede otočení vlevo od pozice, ve které se nachází

Vpravo vbok – Baltík provede otočení vpravo od pozice, ve které se nachází

Čekej na stisk klávesy – Baltík čeká na stisk klávesy nebo tlačítka myši.
Pokud se nachází za prvkem číslo, udává dobu v milisekundách, po kterou Baltík čeká na
stisk klávesy

Cvičení 13.1 :

a) Baltík přejde do levého horního rohu obrazovky, otočí se do výchozí pozice a čeká na stisk
klávesy (rozšíření – vrátí se do původní pozice).

b) Baltík obejde kolem dokola obrazovku a skončí ve výchozí pozici, kde čeká na stisk klávesy.

Cvičení 13.2 :

a) Baltík přejde po úhlopříčce z levého dolního rohu do pravého horního rohu, kde čeká na stisk
klávesy.

¦ Cvičení 13.3 :

a) Baltík přejde do středu obrazovky a tam čeká na stisk klávesy. Po stisku dojde na konec řádku
a vrací se do výchozí pozice (směrem dolů a po prvním řádku).
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1. Základní pojmy v programování :

Počítačový program – je řada příkazů, která počítači říká, jak splnit zadanou úlohu.

Prvek – základní povel, který řídí Baltíka. Prozatím znáš prvky Popojdi, Vlevo vbok, Vpravo vbok.
Jsou to povely, které plní  Baltík (viz 14 – 1 obr).

14 – 1 obr

Příkaz – je tvořen jedním nebo několika prvky, které jsou poskládány v předem určeném pořadí.
Příkaz se skládá  tak, jako písmena v knize – na řádku zleva doprava  (viz 14 – 2 obr).

14 – 2 obr

Program – je v našem případě skupina prvků a příkazů poskládaných na Pracovní ploše příkazů,
podle kterých aplikace Baltík 3 řídí postavičku Baltík (viz 14 – 3 obr).

14 – 3 obr

Projekt – se skládá : ð z programu (Bludiště.bpr)
ð v něm všechny použité uživatelské scény (Bludiště.s00, Bludiště.s01)
ð a použité uživatelské banky (Bludiště.b14)

Každý projekt používá stejný název pro program, banky i scény, jednotlivé soubory se liší pouze
příponou.

Programátor – je člověk, který tvoří programy nebo projekty (na počítači).
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2. Popis prvků :

Otoč se na sever (nahoru) – Baltík se vždy natočí k hornímu okraji scény (tzn. na sever).
Učiní tak – ať je natočen na kteroukoliv stranu.

Otoč se na jih (dolů) – Baltík se vždy natočí k dolnímu okraji scény (tzn. na jih). Učiní
tak – ať je natočen na kteroukoliv stranu.

Otoč se na západ (vlevo) – Baltík se vždy natočí k levému okraji scény (tzn. na západ).
Učiní tak – ať je natočen na kteroukoliv stranu.

Otoč se na východ (vpravo) – Baltík se vždy natočí k pravému okraji scény (tzn. na
východ). Učiní tak – ať je natočen na kteroukoliv stranu.

Číslice – slouží k zpřehlednění a zjednodušení zadávaných povelů. Pomocí prvků Číslice sestavíš
čísla, která využiješ při několikanásobném opakování prvku, při nastavování rychlosti atd.

3. Vytvoření nového (nebo otevření existujícího) programu :

Před skládáním každého programu je nutné nejprve ho vytvořit a uložit pod určitým názvem do
předem vybrané složky.

Vytvoření programu –  pod názvem : Plocha\Dokumenty\projekt.bpr

a) klikni na tlačítko Otevřít/Vytvořit program  v panelu nástrojů (viz 14 – 5 obr)
nebo klikni na položku Program → Otevřít/Nový… v hlavní nabídce (viz 14 – 6 obr)

14 – 5 obr 14 – 6 obr

b) pokud otevíráš již existující program –  vyber jeho název ze seznamu, stiskni tlačítko Otevřít
(viz 14 – 7 obr)
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14 – 7 obr

c) pokud vytváříš nový program –  nastav Oblast hledání na složku, do které chceš ukládat,
zadej jméno programu a klikni na tlačítko Otevřít

d) v upozorňovacím okně Otevřít nebo vytvořit projekt  (viz 14 – 8 obr)  klikni na tlačítko Ano
a projekt se vytvoří

14 – 8 obr

4. Uložení nového programu :

a) klikni na tlačítko Uložit program z panelu nástrojů (viz 14 – 9 obr)

14 – 9 obr

Během své programátorské práce !!!  velmi často ukládej  !!!   Jedině tak si zajistíš, že o svoji práci
(myšlenky) nepřijdeš.

Místo zobrazení aktuální složky

Jména existujících projektů.

Místo pro zadání nového jména ještě neexistujícího projektu
Storno – Tlačítko pro zrušení okna

Tlačítko Otevřít
1. Byl-li vybrán existující projekt,

stisknutím se otevírá.
2. Byl-li zadán nový název projektu,

stisknutím se vytváří.
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5. Čarování předmětů v programu : (viz 14 – 10 obr)

a) klikni na tlačítko Předměty v panelu nástrojů
b) vyber předmět, který potřebuješ čarovat
c) kliknutím ho umísti do Pracovní plochy příkazů

14 – 10 obr

Cvičení 14.1 :

a) Poskládej sedm prvků Popojdi za sebe a spusť program. Pak udělej to stejné, ale využij
k tomu prvek Číslice.

b) Vrať Baltíka pomocí prvků programu do výchozí pozice.

Cvičení 14.2 :

a) Udělej s Baltíkem čtyři kroky dopředu a vyčaruj předmět Kytičku (č.9), pak udělej s Baltíkem
tři kroky dopředu a vyčaruj předmět Sluníčko (č.63).
Vrať se s Baltíkem do výchozí pozice.

b) Pomocí prvků Číslice obejdi s Baltíkem scénu a v každém rohu vyčaruj Hříbek (č.8).
c) S Baltíkem dojdi doprostřed scény a vyčaruj tam předmět č.63. Vrať Baltíka do výchozí

pozice tak, jak stál na začátku.

Cvičení 14.3 :

a) Vytvoř nový program : Plocha\Dokumenty\Obíhání scény.bpr, ulož ho.
b) Obejdi s Baltíkem scénu dokola a čaruj v každém rohu předmět : v prvním rohu vyčaruj

předmět Žábu, v druhém rohu předmět Lokomotiva, v třetím rohu předmět č.12128 a ve
čtvrtém rohu předmět č.6002.

c) Na konci práce si program nezapomeň uložit !

Cvičení 14.4 :

a) Vytvoř nový program : Plocha\Dokumenty\Domeček.bpr,  ulož ho.
b) Přejdi s Baltíkem doprostřed scény a postav zde libovolný domeček ze čtyř předmětů.
c) Vrať Baltíka do výchozí pozice.
d) Program ulož !

Prvek Číslice  4 Prvek Popojdi

Dohromady tyto dva
prvky tvoří příkaz :

Třikrát popojdi

Předmět  Sluníčko – jakmile Baltík udělá tři kroky, tak ho vyčaruje

Prvky  komentáře – Baltík je neprovádí, slouží jen
k popisování  postupů .
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1. Skládání příkazů a jejich provedení :

Baltík při provádění sestavených příkazů (řady prvků, které jsi poskládal na Pracovní ploše příkazů)
postupuje takto:
Ø postupně plní všechny vložené příkazy (prvky) na Pracovní ploše příkazů
Ø jakmile narazí na předmět z banky předmětů, vyčaruje ho (viz 15 – 1 obr).

15 – 1 obr

2. Popis prvků :

Textový komentář – slouží k popisování jednotlivých částí programu. Využiješ ho, když
si chceš poznamenat, co který poskládaný příkaz nebo řádek znamená.
Prvek Komentář nemá vliv na provádění jiných příkazů.
Vložíš ho do Pracovní plochy příkazů stejně jako každý jiný prvek  (viz 15 – 2 obr).

15 – 2 obr

TIP : Nauč se komentovat svoji práci  !!!  Za půl roku nebudeš vědět, proč a jak jsi program
vytvářel. Pozor ale, nemusíš komentovat každý prvek.
Podle komentářů poznáte dobrého programátora.

Baltík tyto poskládané prvky
a příkazy přečte a provede takto:

2x popojdi, otoč se vlevo, 3x popojdi
a natoč se vpravo, popojdi a vyčaruj
předmět Strom, natoč se dolů, popojdi
a vyčaruj předmět Zvonek.

Výsledek poskládaných  povelů, který
uvidíte v prováděcím okně.

Použitý komentář

Komentář, ve kterém se kliknul pravým
tlačítkem myši, pro úpravu textu.

Místní nabídka pro úpravu komentáře, která se objeví po kliknutí pravým
tlačítkem v komentáři.

Nově vložený prvek  Komentář, čárka v tomto komentáři je kurzor klávesnice – na jeho
místo se píše text zadávaný z klávesnice.

Použitý komentář



Téma 15                                Struktura projektu a komentáře                                          2/3

Úprava textu v prvku Komentář :
a) najeď myší na prvek Komentář v Pracovní ploše příkazů, který chceš upravovat, klikni

pravým tlačítkem myši. Vyber možnost Upravit a proveď změny (zápis textu)
b) další možnost je kliknout levým tlačítkem myši do komentáře a stisknout klávesu F2

Dávej si pozor – pokud máš text v prvku Komentář označený modře a stiskneš klávesu na
klávesnici, nahradí se Ti celý text stisknutou klávesou !!!

Konec řádků – ukončuje řádek v Pracovní ploše příkazů. Slouží ke zpřehlednění
programu.

Při skládání prvků postupuj takto :
a) prvky skládej pouze na viditelnou část Pracovní plochy tzn. nepřekračuj šířku monitoru

(ne každý má doma monitor s obrazovkou 21 palců  J )
b) na jeden řádek  skládej prvky, které spolu nějakým způsobem souvisí

(pokud se tam vejdou)

např.: na obrázku 15 – 2 obr  vidíš, že první řádek přemístí Baltíka na určité místo, druhý řádek je
postavení přízemí domu ...

Mezera – slouží ke zpřehlednění programu, využiješ ji při odsazování řádků nebo
oddělování prvků, které nemůžou následovat ihned po sobě.

Strukturovaný program – využívá správné použití prvků Mezera, Konec řádku a Komentář
(viz 15 – 3 obr).

15 – 3 obr

Prvky  Konec řádku

Prvky  Mezera Prvek  Komentář
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Cvičení 15.1 :

a) Otevři projekt : Plocha\Dokumenty\Můj dům.bpr
b) Spusť program a podívej se, v jaké pozici je postavička Baltíka při skončení programu. Pokud

to není výchozí pozice, tak sestav program na přesunutí Baltíka do výchozí pozice.

Cvičení 15.2 :

Sestav program který :
a) v nejspodnějším řádku scény vyčaruje trávu (v celém řádku)
b) v nejhornějším řádku vyčaruje oblohu (v celém řádku)
c) vyčaruj na nebi slunce a alespoň 3 mráčky

¦: Cvičení 15.3 :

a) Vytvoř nový program:  Plocha\Dokumenty\Fantazie.bpr
b) Sestav libovolný program podle vaší fantazie. Při provádění prezentace tohoto programu,

budeš komentovat činnost v Prováděcím okně.
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1. Struktura projektu :

Strukturovaný projekt  – je takový projekt, který je přehledný a ve kterém se lehce orientuješ,
využívá správné použití prvků Mezera, Konec řádku a Komentář (viz 16 – 1 obr).

Prvek Konec řádku – ukončuje řádek a také slouží k tvorbě prázdných řádků na Pracovní ploše
příkazů (oddělíš tak od sebe části programu, které spolu nesouvisí).

Prvek Mezera – odsazuje řádky a odděluje prvky, které nemohou následovat ihned po sobě.

Prvek Komentář – slouží ke komentování řádků a příkazů na Pracovní ploše příkazů.

16 – 1 obr

2. Uložení projektu :

Uložení projektu se dá provést několika způsoby:
a) Stiskneš tlačítko Uložit program z panelu nástrojů (viz 16 – 2 obr).
b) Klikneš na volbu Uložit z Hlavní nabídky pod položkou Program (viz 16 – 3 obr).
c) Klikneš na volbu Uložit jako z Hlavní nabídky pod položkou Program (viz 16 – 3 obr).

16 – 2 obr

16 – 3 obr

a) Tlačítko Uložit program – ukládá okamžitě projekt na pevný disk pod určeným názvem
(zobrazuje se v titulkovém pruhu okna) do složky, která byla vybraná při jeho vytvoření.

b) Volba Uložit z Hlavní nabídky má stejnou funkci jako tlačítko Uložit program.

c) Volba Uložit jako vyvolá okno Uložit jako (viz 16 – 4 obr), ve kterém můžeš určit:
• složku, do které projekt uložíš
• název projektu

Tuto volbu použiješ, když potřebuješ např. vytvořit kopii projektu v jiné složce nebo chceš projekt
uložit třeba na disketu.

Prvky  Konec řádku

Prvek  Komentář
Prvek Mezera
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16 – 4 obr

3. Uložení projektu pomocí volby Uložit jako…  : Plocha/Dokumenty/projekt.bpr

a) Vytvoř libovolný projekt (nebo ho otevři)
b) Klikni na volbu Program v Hlavní nabídce a vyber položku Uložit jako
c) Rozbalením rolovátka najdi a klikni na složku Dokumenty
d) Do řádku Název souboru zapiš projekt
e) Klikni na tlačítko Uložit

4. Vytvoření nové složky při ukládání projektu :

Při ukládání projektu lze vytvořit novou složku pro ukládání pomocí tlačítka Vytvořit novou
složku.

Kliknutím na toto tlačítko se v otevřené složce a výpisu existujících projektů objeví nepojmenovaná
prázdná složka (viz 16 – 5 obr).

16 – 5 obr

Do označeného modrého textu  Nová složka  zapiš správný název složky a stiskni klávesu Enter.
Pokud chceš do této nově vytvořené složky ukládat, musíš ji otevřít !!!

Řádek pro zadání
názvu projektu

Seznam existujících
projektů ve složce

Tlačítko pro vytvoření
nové  složky

Rolovátko

Tlačítko pro
uložení projektu

Tlačítko pro
vytvoření nové složky

Název nové složky
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5. Uložení projektu na disketu :
a) Vytvoř nový projekt (nebo ho otevři)
b) Klikni na volbu Program v Hlavní nabídce a vyber položku Uložit jako (viz 16 – 6 obr)
c) Rozbal rolovátko, najdi a klikni na Disketa 3,5"
d) Klikni na tlačítko Uložit

!!!   Nezapomeň vložit disketu do disketové mechaniky   !!!

16 – 6 obr

Cvičení 16.1 :

a) Vytvoř projekt : Plocha\Dokumenty\Komentáře.bpr
b) Sestav strukturovaný projekt, kdy Baltík čaruje 3-patrový dům, popisuj stavbu jednotlivých

pater, použij prvky Komentář, Mezera a Konec řádku.
c) Projekt ulož : Plocha\Dokumenty\Komentáře.bpr

Cvičení 16.2 :

a) Otevři projekt : Plocha\Dokumenty\Můj dům.bpr
b) Ulož tento projekt tak, že při ukládání vytvoříš novou složku s názvem Projekty, do které

tento projekt uložíš.
c) Ulož tento projekt i na disketu.

Cvičení 16.3 :

a) Vytvoř projekt : Plocha\Dokumenty\Projekty\Hračky.bpr
b) Sestav strukturovaný projekt, kdy Baltík vyčaruje pokoj plný hraček, popiš stavbu pokoje.
c) Projekt ulož: Plocha\Dokumenty\Projekty\Hračky.bpr

¦  Cvičení 16.4 :

a) Vytvoř projekt : Plocha\Dokumenty\Projekty\Most.bpr
b) Sestav strukturovaný projekt, kdy Baltík vyčaruje most přes řeku, popiš stavbu mostu.
c) Projekt ulož na disketu a přines na příští hodinu.
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1. Další prvky a jejich význam :

Obrazovka – smaže obrazovku – tj. smaže všechny předměty a obrázky na Pracovní
ploše. Animované předměty a Baltík zůstanou beze změn.

Rychlost – číslo za tímto příkazem určuje, jakou rychlostí se bude provádět další část
projektu. Není-li číslo zadáno, nastaví se rychlost 0.

Význam jednotlivých rychlostí :
a) 0 Baltík bude po každém příkazu čekat na stisk klávesy nebo tlačítka myši.
b) 1 Je nejmenší plynulá rychlost, tj. rychlost, při níž nemusíš Baltíka ke každé akci pobízet.
c) 2-6 Se zvyšujícím se číslem rychlosti se činnost Baltíka postupně zrychluje.
d) 7 Rychlost, při níž Baltík vykonává své akce na všech počítačích zhruba stejně rychle.
e) 8 Rychlost 8 je nejvyšší zobrazovaná rychlost, při níž můžeme Baltíka při práci vidět.
f) 9 Baltík není vidět, není vidět ani čarování obláčků. Je vidět až když se zastaví.
g) ∞ Baltík není vidět, ani když se zastaví.

např.

Neviditelný – Baltík zmizí a bude všechny akce provádět jako neviditelný.

Viditelný – Baltík se opět zviditelní.

Čarování s obláčkem – Baltík čaruje všechny předměty s doprovodným obláčkem.

Čarování bez obláčku – Baltík čaruje všechny předměty bez doprovodného obláčku.

Pípni – Baltík pípne.

Nekonečno –  používá se pro nekonečné opakování příkazu.
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Cvičení 17.1 :

a) Vytvoř projekt : Plocha\Dokumenty\Vizitka.bpr
b) Baltík vyčaruje (bez obláčku) rám  kolem Pracovní plochy z předmětu č.2145, čeká na stisk

klávesy ve výchozí pozici.
c) Neviditelný Baltík vyčaruje doprostřed jméno žáka (písmena – banka č.2, včetně háčků

a čárek)
d) Viditelný Baltík jméno žáka podtrhne předmětem č.2012
e) Projekt ulož : Plocha\Dokumenty\Vizitka.bpr

Cvičení 17.2 :

a) Vytvoř projekt : Plocha\Dokumenty\Závody.bpr
b) Baltík běží kolem obvodu Pracovní plochy, každý úsek běží jinou rychlostí. Začíná rychlostí

8 a končí rychlostí 1.
c) Čeká na stisk klávesy, otočí se a běží zpět, začíná rychlostí 1 a končí rychlostí 8, končí ve

výchozí pozicí a vyčaruje před sebe předmět č.10.
d) Projekt ulož : Plocha\Dokumenty\Projekty\Závody.bpr

Cvičení 17.3 :

a) Vytvoř projekt : Plocha\Dokumenty\Zahrada.bpr
b) Neviditelný Baltík čaruje (bez obláčku) rychlostí 5 v každém rohu kytičku, po vyčarování

každé kytičky pípne.
c) Viditelný Baltík vyčaruje rychlostí 7 před a za každou kytiček stromeček, po ukončení práce

pípne.
d) Projekt ulož : Plocha\Dokumenty\Projekty\Zahrada.bpr

¦  Cvičení 17.4 :

a) Vytvoř projekt : Plocha\Dokumenty\Les.bpr
b) Neviditelný Baltík vyčaruje dle fantazie libovolný les (alespoň 10 stromečků).
c) Viditelný Baltík vyčaruje (s obláčkem) do lesa různá zvířátka (alespoň 10).
d) Projekt ulož : Plocha\Dokumenty\Les.bpr
e) Projekt ulož na disketu: A:\Les.bpr  a přines do příští hodiny.
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1. Přepínání průhlednosti zobrazování předmětů :

Průhlednost –  přepíná průhlednost čarovaných předmětů, zobrazovaných scén a bank.
Zatím budeš prvek Průhlednost používat pouze při čarování předmětů.

Jak poznáš nastavenou průhlednost předmětů ? (viz 18 – 1 obr)
Ø průhlednost je nastavena, pokud je v levém horním rohu předmětu čtvereček
Ø je – li ve čtverečku značka s barvou, tato barva předmětu se při průhledném čarování

nezobrazí

18 – 1 obr

Nastavení průhlednosti čarovaného předmětu :
a) vyber předmět, který má Baltík vyčarovat a má nastavenou průhlednou barvu
b) vlož předmět do Pracovní plochy příkazů
c) umísti za tento předmět prvek Průhlednost
d) při spuštění se tento prvek zobrazí v prováděcím okně tak, že nastavená

průhledná barva se nezobrazí (např. modré pozadí u plachetnice)

TIP:   Pokud umístíš prvek Průhlednost v Pracovní ploše příkazů samostatně (aniž by následoval za
předmětem), budou se všechny prvky za tímto předmětem zobrazovat průhledně.

2. Blok příkazů :

Blok příkazů (Složený příkaz) –  funguje jako závorka. Vkládáš do ní prvky, které chceš
používat jako jediný příkaz. Blok příkazů využiješ také při opakování skupiny příkazů.

Např. když ve scéně chceš za sebou vyčarovat 12 stromů (viz 18 – 2 obr) :

a) použiješ pouze jednotlivé příkazy (čaruj strom a popojdi se opakuje 12x) :

b) použiješ bloku příkazů :
18 – 2 obr

Nastavení průhledné barvy Předmět nemá nastavenou
průhlednou barvu

Začátek Bloku
příkazů

Konec Bloku
příkazů
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3. Použití bloku příkazů :
a) najdeš si prvky, které budeš chtít uzavřít do Bloku příkazů
b) klikni na prvek Blok příkazů a umísti prvek (viz 18 – 3 obr) :

§ začátek Bloku příkazů před první prvek ze skupiny
§ konec Bloku příkazů za poslední prvek skupiny

c) chceš – li prvky uzavřené do závorek opakovat, vlož prvek Číslice před Blok příkazů
(viz 18 – 4 obr)

18 – 3 obr 18 – 4 obr

Nejčastější použití prvku Blok příkazů:
a) při opakování stejné činnosti (např. při čarování stejného předmětu, čarování stejné skupiny

předmětů – domečku atd.)
b) v režimu Programovat – pokročilý ve větvení
c) v režimu Programovat – pokročilý v cyklech a v animaci

Pozn.:   Prvku Blok příkazů se také jinak říká Složený příkaz. Souvisí to s obsahem uvnitř závorek,
kde často bývá i několik různých příkazů, které dohromady tvoří jediný složitější příkaz.

Cvičení 18.1 :

a) Vytvoř složku Plocha\Dokumenty\Blok příkazů
a  projekt Plocha\Dokumenty\Blok příkazů\Blok.bpr  (ulož ho).

b) Obejdi s Baltíkem scénu – použij Bloku příkazů, Baltík čeká na stisk klávesy.
c) Obejdi s Baltíkem scénu a v každém rohu průhledně vyčaruj předmět číslo 7018, Baltík čeká

na stisk klávesy.
d) Smaž scénu a vyčaruj stromy kolem celé  scény.

Cvičení 18. 2:

a) Vytvoř projekt : Plocha\Dokumenty\Blok příkazů\Tráva1.bpr  (ulož ho).
b) Naprogramuj: Baltík vyčaruje kolem scény les.
c) Naprogramuj: Baltík vyčaruje při spodním okraji scény trávu tzn. předmět číslo 144.
d) Naprogramuj:. Baltík vyčaruje trávu ve zbytku scény.
e) Naprogramuj: Baltík vyčaruje ve scéně 18 hříbků (nesmí být v jedné řadě, musí být

rozmístěni po celé scéně) – použijte prvek Blok příkazů.

Cvičení 18. 3:

a) Vytvoř projekt : Plocha\Dokumenty\Blok příkazů\Tráva2.bpr  (ulož ho).
b) Naprogramuj: Baltík vyčaruje oblohu a to od vrchního okraje scény doprostřed scény.
c) Naprogramuj: Baltík půjde doprostřed scény a postaví zde domek. Kolem domku vyčaruje

květiny. Nakonec zahrádku uzavře plotem.

Budeme probírat později
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1. Vnoření bloků :

Prvek Blok příkazů můžeš umístit do dalšího Bloku příkazů. Vytvoříš tak Složený příkaz, ve
kterém je jeden Blok příkazů vnořený do druhého.
Pro přehlednost a názornost se závorky stejného Bloku příkazu zobrazí stejnou barvou.

Např. Baltík vysází kytičky do čtvercového záhonku. V každé straně záhonu jsou přesně 4 kytičky. Na
obrázku 19 – 1 obr si prohlédni všechny varianty řešení této úlohy a výsledek v Prováděcím okně.

19 –1 obr

!!!   Při používání prvku Blok příkazů dbej vždy na přehlednost a správnou strukturu tvořených
projektů   !!!

Cvičení 19. 1:

a) Vytvoř projekt :  Plocha\Dokumenty\Blok příkazů\Sídliště.bpr  (ulož ho).
b) Baltík vyčaruje při spodním okraji scény 5 domečků (ze 4 předmětů), vrátí se do výchozí

pozice.
c) Baltík přejde nad první domeček a opět staví 5 domečků (ze 4 předmětů).
d) Postaví stejným způsobem nad sebou 5 řad domečků (celkem bude mít sídliště 25 domečků –

přesně se nad sebe vejdou)
e) Nezapomeň použít vnořeného bloku příkazů !!!

Cvičení 19. 2:

a) Vytvoř projekt :  Plocha\Dokumenty\Blok příkazů\Kuřátka.bpr  (ulož ho).
b) Baltík vyčaruje pomocí bloku příkazů ohrádku pro 8 kuřátek (5x5 předmětů – čaruje dokola

předmět č.144), při druhém oběhu do ní vyčaruje kuřátka.
c) Pomocí vnořeného bloku příkazů vyčaruje vedle této ohrádky ještě jednu – úplně stejnou.
d) Konec čarování oznámí pípnutím a čeká na stisk klávesy.

Nejhorší možná varianta řešení úlohy Lepší varianta řešení úlohy

Nejlepší varianta řešení úlohy

Výsledek úlohy v Prováděcím okně

Vnořený Blok příkazů
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Cvičení 19.3:

a) Vytvoř projekt :  Plocha\Dokumenty\Blok příkazů\Ovečky.bpr  (ulož ho).
b) Baltík vyčaruje při spodním okraji scény ohrádku pro ovečky (6 na řádku, 6 na výšku,

předměty č.1056,1057,1058,1072,1073,1074) , čaruje ji kolem dokola.
c) Vyplní ji po obvodu 12 ovečkami – čaruje opět kolem dokola a využívá bloku příkazů !
d) Pomocí vnořeného bloku příkazů postaví vedle této ohrádky ještě jednu – úplně stejnou.

¦  Cvičení 19.4:

a) Vytvoř projekt :  Plocha\Dokumenty\Blok příkazů\Šachovnice.bpr  (ulož ho).
b) Baltík vyčaruje ve spodním řádku scény šachovnici, střídá v čarování 2 různé předměty

z banky. To z jakých předmětů šachovnice bude je na Tobě.
c) Baltík vyčaruje šachovnici přes celou scénu. Nezapomeň na to, že nad sebou musí být vždy

dva různé předměty ! Využij všechny znalosti o bloku příkazů !
d) Možné rozšíření – připrav si černý a bílý předmět pro šachovnici (i s orámováním políčka), po

vytvoření šachovnice na ni rozmísti figurky (banka č.3) tak, jak mají správně stát.
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Pro jednodušší práci při vytváření delších projektů, kde se část příkazů opakuje, nebo při opravách
existujících projektů využiješ pro rychlejší práci – kopírování nebo přesouvání prvků, příkazů nebo
celých řádků. Nejdříve si ale musíš prvek, příkaz nebo celý řádek umět označit.
Označení vybraných prvků se projeví jejich vyšrafováním  (zešednutím) a říkáme, že jsme je označili
do Bloku.

1. Označení prvků a příkazů :

A. Označení jednotlivých prvků :
a) Stiskni klávesu Shift a ukaž myší na první prvek, který má být označen.
b) Podrž stisknuté levé tlačítko myši a přejeď myší přes všechny prvky, které mají být označeny,

mohou být i na více řádcích (označené prvky budou vyšrafované – zešednou) (viz 20 – 1 obr).
c) Uvolni levé tlačítko myši na posledním označovaném prvku a pusť klávesu Shift.

20 – 1 obr

B. Zrušení označených prvků :
a) Klikni kdekoli v Pracovní ploše příkazů – mimo označené prvky.
b) Blok se odoznačí – vyšrafování zmizí.

C. Označení prvků pomocí Hlavní nabídky :
Pomocí Hlavní nabídky se dají označovat jednotlivé prvky, celé řádky nebo celý projekt :

a) Klikni v Hlavní nabídce na položku Upravit.
b) Vyber jednu z voleb podle toho, co chceš označovat: (viz 20 – 2 obr)

§ Označit blok – označuješ jednotlivé prvky
§ Označit řádky – označuješ najednou celé řádky
§ Označit vše – označíš celý projekt (viz 20 – 3 obr)

c) Šipka kurzoru myši zešedne a pomocí stisknutého levého tlačítka myši označuješ.

20 – 2 obr 20 – 3 obr

D. Označení prvků myší – pomocí dvojkliků :
a) první dvojklik – označí se příkaz
b) druhý dvojklik – označí se celý řádek
c) třetí dvojklik – označí se celý projekt

TIP: Chceš–li pracovat s celými řádky, nezapomeň označit i prvek Konec řádku.

Prvky označené do
Bloku

Neoznačené prvky
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2. Kopírování prvků a příkazů označených do bloku :

a) Označ si prvky, které chceš kopírovat do Bloku.
b) Ukaž myší do označeného Bloku, stiskni a podrž stisknuté pravé tlačítko myši, kurzor myši se

změní na ručičku se znakem  +  (viz 20 – 4  obr).
c) Přesuň kurzor myši do nové pozice a uvolni pravé tlačítko myši, na místo kurzoru se vybraný

Blok zkopíruje (viz 20 – 5  obr).

20 – 4 obr 20 – 5 obr

3. Přesouvání prvků a příkazů označených do bloku :

a) Označ si prvky, které chceš přesouvat do Bloku.
b) Ukaž myší do označeného Bloku, stiskni a přidrž stisknuté levé tlačítko myši, kurzor myši se

změní na ručičku (viz 20 – 6  obr).
c) Přesuň kurzor myši do nové pozice a uvolni levé tlačítko myši, na místo kurzoru se vybraný Blok

přesune (viz 20 – 7  obr).

20 – 7 obr
20 – 6 obr

Základní rozdíl mezi kopírováním a přesouváním :

Při kopírování – vytváří se kopie označeného Bloku, originál zůstává na svém místě.
Při přesouvání – originál na původním místě zmizí a objeví se na nové pozici.

4. Odstranění prvků a příkazů označených do bloku :

a) Označ si prvky, které chceš odstranit do Bloku.
b) Přesuň pomocí myši označený Blok mimo Pracovní plochu příkazů
c) Blok příkazů bude po umístění mimo Pracovní plochu příkazů překrtnut a zmizí

Označené prvky
do Bloku

Ručička se
znakem +

Zkopírované prvky

Označené prvky
do Bloku

Ručička bez
znaku

Přesunuté prvky
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Cvičení 20. 1:

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Úprava prvků
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Úprava prvků\Květiny.bpr  (ulož ho).

b) Baltík čaruje z výchozí pozice kolem scény:
§ při prvním oběhu předmět č.9
§ při druhém oběhu předmět č.8
§ při třetím oběhu předmět č.63

c) Při skládání prvků pro druhý a třetí oběh Baltíka použij kopírování prvků.

Cvičení 20. 2:

a) Vytvoř projekt :  Plocha\Dokumenty\Úprava prvků\Úprava.bpr  (ulož ho).
b) Přemísti Baltíka do levého horního rohu. Odtud Baltík vyčaruje hvězdnou oblohu (bude se

skládat z pěti řádků vyplněných předmětem č. 65).
c) Ve zbytku scény vyčaruje Baltík tmavou trávu (bude se skládat z  předmětu č.136) – použij

kopírování vybraného bloku.
d) Uprostřed scény postav domeček tak, aby střecha byla ještě v trávě.
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Ne vždycky musíš všechny předměty ve scéně čarovat, ale můžeš je poskládat jako scénu v režimu
Skládat scénu.  Takto vytvořenou  scénu vložíš do Pracovní plochy příkazů, kde s ní můžeš dále
pracovat.  Spočívá to v tom, že propojíš a zkombinuješ práci v režimu Programovat – začátečník
s režimem Skládat scénu.

Toto si vyzkoušíš na příkladu, protože většinu z toho již znáš.

Cvičení 21.1 :

Sestav pohádkový příběh Červené Karkulky, kde v roli Karkulky bude vystupovat Baltík.
Pozadí pohádky vytvoř jako scénu v režimu Skládat scénu, zbytek pohádky proveď v režimu
Programování –  začátečník.

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Červená Karkulka
a projekt Plocha\DokumentyČervená Karkulka\Karkulka.bpr  (ulož ho).

b) Nejdříve si poskládej scénu v režimu Skládat scénu, která bude tvořit pozadí pohádky.
c) Scénu přenes do Pracovní plochy příkazů.
d) V režimu Programování – začátečník sestav příběh pohádky.
e) Pokud potřebuješ další pozadí – scénu, vrať se zpět do režimu Skládat scénu.

1. Přepnutí do režimu Skládat scénu a poskládání scény :

a) Klikni myší na tlačítko Scéna v Panelech nástrojů (viz 21 – 1 obr), které tě okamžitě přepne do
Editoru scén.

b) Scénu ihned ulož pomocí tlačítka Uložit scénu, její jméno se odvodí od názvu celého projektu
karkulka.s00   (viz 21 – 2 obr).

21 – 1 obr 21 – 2 obr

c) Poskládej scénu (domeček Baltíka a cestičku, která vede do lesa) a nezapomeň ji na konci uložit !
(viz 21 – 3 obr).

21 – 3 obr

Název scény je doplněn
podle názvu projektu
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2. Přenesení poskládané scény z Editoru scén do Pracovní plochy příkazů :

a) Klikni myší na tlačítko Přenést scénu (viz 21 – 4 obr).
b) Přepneš se do režimu Programovat –začátečník a na kurzoru myši držíš symbol, který

znázorňuje uchopení vytvořené scény (viz 21 – 5 obr).

21 – 4 obr 21 – 5 obr

c) V Pracovní ploše příkazů klikni na místo, kam má být vložena scéna (viz 21 – 6 obr).

21 – 6 obr

d) V režimu Programovat pokračuj ve skládání příběhu: Baltík vyjde ze dveří domku a jde po
cestičce směrem k lesu.

e) Poskládej další scénu: cestu temným lesem, kde na Baltíka čeká vlk.

3. Poskládání další scény ke stejnému projektu :

a) Otevři Editor scén.
b) Objeví se před Tebou scéna, kterou jsi před chvílí skládal – scéna domečku a cesty.
c) Tlačítkem Další scéna (viz 21 – 7 obr) se přepni do další prázdné scény.

 21 – 7 obr

d) Scénu ihned ulož tlačítkem Uložit scénu – její název se opět automaticky doplní na karkulka.s01
e) Poskládej další scénu, ulož ji a přenes do Pracovní plochy příkazů.
f) Samostatně pokračuj dále v příběhu, dokud ho nedokončíš.

4. Výsledek cvičení :

Symbol pro uchopení
vytvořené scény

Číslo 0 značí, že se
jedná o scénu .s00

Prvek Scéna
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Cvičení 21.1 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Pohádka
a projekt Plocha\Dokumenty\Pohádka\Pohádka.bpr  (ulož ho).

b) Sestav příběh nějaké známé pohádky, použij kombinaci pozadí (skládání scény) a pohybu
Baltíka (režim Programovat).

c) Při prezentaci pohádky mají ostatní za úkol ji poznat.

¦  Cvičení 21.2 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Bludiště
b) a projekt Plocha\Dokumenty\Bludiště\Bludiště.bpr  (ulož ho).
c) Sestav 3 místnosti bludiště (scény), ze kterého se Baltík musí dostat ven. Jeho průchod

bludištěm naprogramuj.
! Pozor – postav Baltíkovi do cesty nějaké překážky, ale umožni mu jejich odstranění, bludiště
musí být průchodné !!!
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1. Základní pojmy a prvky pro jednoduchou animaci :

Animace – se skládá z postupného zobrazování (čarování) jednotlivých předmětů animace (fází).

Čarování bez obláčku – Baltík bude od použití tohoto příkazu čarovat předměty bez
doprovodného obláčku. Používá se všude tam, kde chceš vzbudit dojem, že čarovaný
předmět nemá nic společného s postavičkou Baltíka.

Čarování s obláčkem –  zapíná opět čarování předmětu s doprovodným obláčkem.

Čekej na stisk klávesy zadanou dobu –  Baltík čeká na
stisk klávesy, nejdéle však dobu – která je zadána.
Doba čekání je zadána v ms (milisekundách).

Pozn.: 1 s = 1000 ms;   2 s = 2000 ms,   5 s = 5000 ms;   0,5 s = 500 ms ….. 

2. Animace na místě :

Animace na místě znamená, že předmět, který se postupně zobrazuje na jednom místě, mění svůj tvar
a tím vytváří iluzi změny či pohybu předmětu, např. roste květina, otevírají se dveře, skáče opice, roste
hříbek atd.
Provádí se tak, že čaruješ na stejné místo předměty, které znázorňují jednoduchý pohyb předmětu,
který je rozkreslen do několika fází. Čím je počet fází vyšší – zdá se pohyb animace plynulejší.

Vytvoření jednoduché animace na místě :
a) Přemísti Baltíka před místo, kde chceš provádět Animaci na místě.
b) Nastav rychlost animace (rychlost, kterou se budou překreslovat jednotlivé předměty animace).
c) Vlož do Pracovní plochy příkazů prvek Čarování bez obláčku.
d) Najdi v Bance předmětů jednotlivé fáze předmětu, který chceš animovat (nebo si je vytvoř),

např. předmět č.1110
e) Vlož do Pracovní plochy příkazů postupně jednotlivé fáze animovaného předmětu (č.1125, 1140,

1125, 1110), které tvoří celou animaci (viz 22 – 1 obr)
f) Zapni čarování s obláčkem.

22 – 1 obr

Jiná možnost nastavení ovládání rychlosti animace je použít prvku Čekej na stisk klávesy určitou
dobu v průběhu zobrazování jednotlivých předmětů animace (viz 22 – 2 obr).
Ne vždy je však tato možnost ta nejlepší !

22 – 2 obr
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3. Animace pohybu předmětů :

Animace pohybu předmětů znamená, že předmět se pohybuje z jednoho místa na druhé, např.:
jedoucí auto po silnici, sluníčko jdoucí po obloze, padající list atd.
Princip této animace je jednoduchý: vyčaruj předmět, chvíli počkáš, odstraníš předmět a postoupíš
s Baltíkem o krok vpřed. To vše opakuješ do skončení animace. Nezapomeň na to, že pokud má být
animace věrohodná, musí ji čarovat neviditelný Baltík !!!

Vytvoření jednoduché animace pohybu :
a) Přemísti Baltíka před místo, kde chceš začít provádět Animaci pohybu a otoč Baltíka ve směru

pohybu animace.
b) Vlož do Pracovní plochy příkazů prvky Neviditelný, Čarování bez obláčku a nastav Rychlost.
c) Vyber z Banky předmětů předmět, který budeš animovat a vlož ho do Pracovní plochy příkazů

(předmět č.46).
d) Poskládej příkaz animace pohybu (viz 22 – 3 obr).

22 – 3 obr

4. Animace pohybu předmětů současně se změnou tvaru animovaného předmětu :

Jde o  kombinaci Animace na místě a Animace pohybu předmětů. Předmět se bude pohybovat
z jednoho místa na druhé a přitom bude měnit svůj tvar, např. letící pták (mává křídly), chůze
Karkulky (střídá levou a pravou nohu) atd.

Vytvoření jednoduché animace pohybu :
Poskládání této animace si můžeš prohlédnout na obrázku  22 – 4 obr  (chůze Karkulky):
a) Přemísti Baltíka před místo, kde chceš začít animaci a otoč Baltíka ve směru pohybu animace.
b) Vlož do Pracovní plochy příkazů prvky Neviditelný, Čarování bez obláčku, Průhlednost a nastav

Rychlost animace.
c) Poskládej příkaz animace pohybu (viz 22 –4 obr).

22 – 4 obr

Rychlost 9 zajistí dostatečnou plynulost zobrazování předmětu.

Baltík vyčaruje předmět Auto, čeká 110ms, pak
vyčaruje předmět Černé políčko – tím odstraní auto,

Popojde. Vše opakuje 15x.

Příkazem Čekej na stisk klávesy zadanou dobu
ovládáš rychlost pohybujícího se předmětu.

Nastavení Neviditelný, Bez obláčku, Průhlednost (pozadí za Karkulkou je zelené,
tato barva je nastavena jako transparentní), Rychlost 9

První fáze Karkulčina
pohybu Odstranění první fáze pohybu

Druhá fáze Karkulčina
pohybu

Odstranění druhé
fáze pohybu



Téma 22                                          Jednoduchá animace                                                   3/3

Cvičení 22.1 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Animace
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Animace\Pohyb.bpr  (ulož ho).

b) Naprogramuj : ve spodní části přibližně 6 polí od kraje scény vytvoř rostoucí hříbek.
c) Naprogramuj : ve vrchní části scény přejde sluníčko.
d) Naprogramuj : v prostřední části scény bude skákat opice (na místě nahoru a dolů).
e) Naprogramuj : v dolní části scény zprava doleva přejede auto (předmět číslo 32), dojede

k hříbku a zastaví se. Hříbek se animovaně zmenší a zmizí. Auto dojede k levému okraji
scény.

Cvičení 22.2 :

a) Vymysli si a poskládej z několika animací nějaký příběh.
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1. Přepnutí do režimu programování – pokročilý :

Do tohoto režimu programování se přepneš (ale až po zvládnutí režimu začátečník !) :
a) Klikneš v Hlavní nabídce na volbu Režimy 
b) Ukážeš na položku Programovat
c) Klikneš na volbu Pokročilý (viz 23 – 1 obr)

23 – 1 obr

2. Popis základních rozdílů  režimu Programování (začátečník – pokročilý) :

a) Zvětší se panel příkazů – bude obsahovat další nové příkazy. Panel příkazů můžeš zmenšit na
velikost, která ti bude vyhovovat (tažením za spodní okraj panelu).

b) Nad pracovní plochou ti budou k dispozici nová tlačítka :
• Příkazy – je aktivní pouze v případě, že panel není zobrazen celý
• Pomocníci 
• Klávesy, konstanty, proměnné
• Tabulka souborů a oblastí

c) Budeš moci používat příkazů Místní nabídky prvku, která se ti zobrazí, pokud klikneš na prvek
pravým tlačítkem myši.

23 – 2 obr

Panel příkazů rozšířený
o nové příkazy

Pomocníci Klávesy, konstanty,
proměnné

Tabulka

Místní nabídka
prvku

Příkazy
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3. Popis dalších možností režimu – pokročilý  :

a) Rozšíří se ti možnosti při práci s obrázky a při vytváření animací.
b) Můžeš zpracovávat zvukové soubory (pouštět zvuky nebo je nahrávat) a spouštět zvuková CD, přehrávat

video-ukázky.
c) Ve svých programech můžeš pracovat s čísly, texty, souřadnicemi, časem. Tyto data se naučíš ukládat do

souborů a také je z nich číst.
d) Naučíš své programy reagovat na myš nebo vstup z klávesnice.
e) Můžeš použít při vytváření programů :

• Příkaz pro výběr z několika možností (if)
• Příkaz podmínky pro rozhodování o dalším postupu programu (while, do–while)
• Příkaz opakování zadaného bloku příkazů s podmínkou (while, do–while, for)

f) Dokážeš z programu spouštět i cizí aplikace (programy).

Cvičení 23.1 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Výlet
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Výlet\Čaj.bpr  (ulož ho).

b) Poskládej scénu lesa a část louky, kde se bude odehrávat následující příběh:
c) Baltík jde na výlet a protože má žízeň, rozhodl se, že si uvaří čaj. Nejdříve si ale musí nasbírat

dříví a pak najít vhodné byliny. Chce si rozdělat oheň, ale zjistí, že si doma zapomněl zápalky.
Proto běží do blízkého domečku, kde bydlí jeho kamarád a půjčí si je. Pěkně poděkuje a jde
zpět k ohništi, kde rozdělá oheň a vaří čaj. Na závěr nezapomene přinést ochutnat čaj
kamarádovi do domečku.

d) Příběh můžeš dle fantazie dál rozvíjet a přidávat další možné scény.

Cvičení 23.2 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Vizitka
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Vizitka\Vizitka.bpr  (ulož ho).

b) Vytvoř s pomocí Baltíka a jeho čarování (ne scénu !) svoji vizitku, tj. jméno a příjmení,
adresu, příp. tel. kontakt.

c) Vizitku si dle fantazie ozdob dalšími předměty.

¦  Cvičení 23.3 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Cesta
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Cesta\Škola.bpr  (ulož ho).

b) Pomocí všeho, co doposud znáš, pošli Baltíka do školy. Nezapomeň, že při odchodu z domu
musí Baltík všude zhasnout.

c) Po cestě potká jedoucí auta, přejít může jen na přechodu s rozsvíceným semaforem.
d) Než dojde do školy, potká kamarádku, která jde opačným směrem a uvidí nad sebou letícího

ptáka.
e) Po vstupu do školy za sebou Baltík zavře dveře.
f) Předměty, které v bankách nenajdeš, si dokresli.
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1. Základní pojmy :

Baltíkův prostor se skládá z políček, které jsou seřazeny do 15 sloupců a 10 řad.
Jednotlivá políčka mají velikost předmětu a každé z nich má svoji souřadnici, kterou označujeme
velkými písmeny X a Y.

Souřadnice X –  vodorovná, udává číslo sloupce ( 0 – 14 )   è  vzdálenost políčka od levého okraje
scény.

Souřadnice Y – svislá, udává číslo řádku ( 0 – 9 ) è  vzdálenost políčka od horního okraje scény.

Souřadnice XY – úplná souřadnice políčka např. [2,3]

Číslování jednotlivých políček začíná od nuly a proto : (viz 24 – 1 obr)
• levý horní roh má souřadnice [0,0]
• pravý horní roh má souřadnice [14,0]
• levý dolní roh má souřadnice [0,9]
• pravý dolní roh má souřadnice [14,9]

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
0 0,0 3,0 10,0 14,0
1 6,1
2 1,2 8,2
3 12,3
4 5,4
5 0,5 11,5
6 4,6
7 2,7 9,7
8 13,8
9 0,9 7,9 14,9

24 – 1 obr

2. Základní prvky :

Souřadnice X v políčcích – souřadnice X políčka (hodnoty 0 – 14)

Souřadnice Y v políčcích – souřadnice Y políčka (hodnoty 0 – 9)

Souřadnice XY v políčcích – souřadnice XY políčka (hodnoty 0 – 14, 0 – 9)

Baltík – slouží k nastavení dalších vlastností Baltíka

Y

X
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3. Čarování předmětu na souřadnice :

Doposud Baltík uměl čarovat pouze před sebe, s použitím souřadnic může čarovat předměty na
libovolném místě pracovní scény.

Stačí pouze za předmět zadat :
a) Souřadnici X è souřadnice Y se nastaví podle aktuální polohy Baltíka
b) Souřadnici Y è souřadnice X se nastaví podle aktuální polohy Baltíka
c) Souřadnici X + souřadnici Y
d) Souřadnici XY

Příklady:

Baltík vyčaruje kytičku na souřadnici X=5, Y=pozice Baltíka

Baltík vyčaruje kytičku na souřadnici X=pozice Baltíka, Y=0

Baltík vyčaruje kytičku na souřadnice X=5, Y=0

Baltík vyčaruje list na souřadnice X=5, Y=3
Jednotlivé souřadnice musíš oddělit čárkou !!!

4. Přemístění Baltíka na zadané souřadnice :

Baltík nemusí na určené místo vždy jenom doběhnout příkazy Popojdi, ale můžeš ho na určené
souřadnice přemístit jediným příkazem:

Baltík se přesune na souřadnice X=14 ,Y=0
tj. do pravého horního rohu obrazovky.
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Cvičení 24.1 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Souřadnice
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Souřadnice\Kytka.bpr  (ulož ho).

b) Přemísti Baltíka na souřadnice [7;4].
c) Vyčaruj do každého rohu kytičku.
d) Pod Baltíkem vyčaruj cestu z předmětu č. 2146, která bude zakončena domečkem

(ze 4 předmětů).

Cvičení 24.2 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Sluníčka
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Sluníčka\Obraz.bpr  (ulož ho).

b) Neviditelný Baltík vyčaruje bez pohybu na první řádek doprostřed text : Čaruji sluníčka.
c) Přemístí se doprostřed obrazovky, zviditelní se a vyčaruje kolem sebe 4 sluníčka.
d) Opět se zneviditelní a čaruje stromeček do každého rohu obrazovky.
e) Nakonec vyčaruje 5 hříbků na různě zvolené souřadnice a zviditelní se.

¦ Cvičení 24.3 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Kalkul
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Kalkul\Kalkulačka.bpr  (ulož ho).

b) Neviditelný Baltík vyčaruje bez pohybu doprostřed scény návrh Kalkulačky.
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1. Základní pojmy :

Náhodné číslo – je libovolně zvolené číslo. Můžeš si pod tím představit třeba losování čísel, kdy
pokaždé vytáhneš z osudí jiné číslo. Jediný rozdíl je v tom, že takto zvolené číslo se může i několikrát
po sobě opakovat (jako kdyby jsi to číslo vždy po vytáhnutí do osudí vrátil a můžeš jej táhnout znovu).

Náhodné číslo ve zvoleném rozsahu – při volbě takového čísla se vychází z nejmenší a největší
hodnoty, které toto číslo může nabývat. Je to např. házení klasickou kostkou – mohou padnout čísla :
1, 2, 3, 4, 5, 6.

Interval – používá se ke zkrácenému zápisu seznamu všech hodnot od počáteční do koncové hodnoty.
Např. interval :

<5;10> znamená zkrácený zápis čísel: 5, 6, 7, 8, 9, 10
(5;10) znamená zkrácený zápis čísel 6, 7, 8, 9
<5;10) znamená zkrácený zápis čísel 5, 6, 7, 8, 9

2. Prvek Náhodné číslo :

Náhodné číslo –  je libovolně zvolené číslo, se kterým program dále pracuje.

Když použiješ prvek Náhodné číslo v programu samotný, vrátí reálné číslo z intervalu <0;1), to
znamená, že číslo může nabývat hodnot: např. 0;   0,5;   0,25;   0,789,   ….,   0,9999

Všimni si, že interval je z pravé strany otevřený, takže hodnoty 0 číslo nabýt může, ale hodnoty 1 ne.

Vygeneruje některé z celých čísel : 0, 1, 2, 3, 4

Interval – zkrácený zápis seznamu hodnot od počáteční do konečné včetně.

Vygeneruje celé číslo z intervalu :  1, 2, 3, 4, 5, 6

Použití :

a) Vyčaruj někde na scéně libovolně zvonek :

Náhodně zvolená souřadnice Y
v rozsahu  0 – 10

Náhodně zvolená souřadnice X
v rozsahu  0 – 15
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b) Vyčaruj někde na scéně libovolně 5 kytiček :

c) Přesuň Baltíka na libovolné místo ve scéně :

d) Přesuň Baltíka na libovolné místo ve scéně a vyčaruj před něj auto, proveď to 5 krát a čekej na
stisk klávesy  :

POZOR !
Baltík může zvolit náhodně dvě souřadnice naprosto stejné, potom Ti auto vyčaruje na stejné místo.

3. Prvek Nekonečno  a Ukonči program :

Nekonečno – opakuje donekonečna zadaný příkaz nebo blok příkazů, dá se ukončit pouze
prvkem Ukonči program.

Nekonečněkrát opakuj : Popojdi a otoč se vlevo
(Baltík bude neustále chodit do čtverce)

Ukonči program – ukončí předčasně program (i nekonečný cyklus po nějaké podmínce)

Souřadnice X je zmenšena, aby mohl Baltík
čarovat před sebe i na souřadnici X=15.
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Cvičení 25.1 :

a) Vytvoř projekt :  Plocha\Dokumenty\Náhodné čarování.bpr  (ulož ho).
b) Vyčaruj na náhodné souřadnice ve scéně : do horní poloviny scény 5 mráčků, 1 měsíček

a 4 krát hvězdičky. Do spodní poloviny scény vyčaruj libovolně 5 aut, 3 květiny a 4 trpaslíky.
c) Nauč Baltíka donekonečna obíhat kolem scény rychlostí 6.

Cvičení 25.2 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Les
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Les\Lesík.bpr  (ulož ho).

b) Baltík si vyčaruje pohádkový lesík: 10 stromečků, 5 kytiček, 7 hříbků a 4 mochomůrky
(všechny tato předměty čaruje na libovolné souřadnice ve scéně).

¦ Cvičení 25.3 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Ohrada
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Ohrada\Ohrada-se-zvířátky.bpr  (ulož ho).

b) Vytvoř scénu, ve které budou dvě ohrádky, jedna pro domácí zvířátka a druhá pro lesní
zvířátka. Načti ji do programu.

c) Vyčaruj s pomocí Baltíka do každé z těchto ohrádek na různá místa alespoň 5 odlišných
zvířátek.

d) Kolem ohrádek vyčaruj libovolně 5 lišek.
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1. Vysvětlení pojmu Literál a jeho datové typy :

Literál – používá se k přímému zadávání číselných nebo textových hodnot do programu.

Zadávání čísel do programu (nebo jejich tisk na obrazovku) pomocí prvků s číslicemi je značně
složité, nepřehledné a zdlouhavé. Navíc text takto zadat do programu nelze. Proto je v Baltíkovi
zaveden prvek Literál.

Literál – slouží k zadávání čísel (celých i desetinných) a textu (různých znaků) do
programu, umožní také jeho tisk na obrazovku.
Typ zadávané hodnoty určuje barva podkladu pole – modrá, zelená a žlutá.

Rozlišujeme 3 typy hodnot Literálu: (viz 26 – 1 obr)

a) Celá čísla jsou označována modrou barvou podkladu
mohou nabývat hodnot kladných i záporných např.: 150; -45; 2 178; -6 456
v rozmezí od –2 147 483 648 do 2 147 483 647

b) Reálná čísla jsou označována zelenou barvou podkladu
obsahují desetinnou část, která se zapisuje pomocí desetinné tečky !
např. 150.456; -45.8; 2 178.6; -6456.88
přesnost je udána na 15 platných cifer

c) Textové řetězce jsou označovány žlutou barvou podkladu
mohou obsahovat jak písmena, tak i číslice, počet znaků je omezen pouze
pamětí počítače

26 – 1 obr

2. Vložení prvku do programu a jeho nastavení :

Po vložení prvku Literál do programu se ve vloženém prvku objeví textový kurzor
a můžeš do prvku vepsat libovolný text (znaky, číslice). Zadávání  textu ukončíš
klávesou Enter nebo klepnutím myši mimo text literálu. Velikost prvku se průběžně
automaticky upravuje podle délky zadaného textu.

Během zadávání hodnoty se barva podkladu literálu mění postupně takto :

Ø modrá barva podkladu  – zobrazuje se do té doby, dokud je Baltík schopen převést zadávaný
text na celé číslo

Ø zelená barva podkladu  – zobrazuje se do té doby, dokud je Baltík schopen převést zadávaný
text na reálné číslo (ale ne na celé číslo)

Ø žlutá barva podkladu    – zobrazí se tehdy, jestliže Baltík není schopen převést zadávaný
text na číslo, bude ho považovat za textový řetězec

Celé číslo Reálné číslo Textový řetězec

Textový kurzor
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3. Změna nastavení hodnot literálu :

Zadané hodnoty literálu můžeš změnit dvěma způsoby :
a) klikni na literál pravým tlačítkem myši a v místní nabídce zadej volbu Upravit
b) ukaž kurzorem myši na literál a stiskni klávesu F2

Po zadání nové hodnoty literálu potvrď tuto změnu klávesou Enter.
Pro přerušení zadávání a zachování původní hodnoty literálu stiskni klávesu Esc.

Jestliže potřebuješ změnit typ zadávaného literálu z celého čísla na reálné nebo z
čísla na řetězec, klikni levým tlačítkem myši na barvu příslušného políčka na
pravém okraji prvku.

4. Výpis hodnoty literálu na obrazovku :

Obrazovka – samotný tento prvek smaže obrazovku, tj. smaže všechny předměty,
obrázky a grafiku na pracovní scéně. Animované předměty a Baltík zůstávají beze změn.
Můžeš ho však použít i k zobrazení čísla nebo řetězce, který je zadán do literálu.

Přiřadit –  pro literály můžeme tento prvek použít k tisku jejich hodnoty na obrazovku.

Příklady tisku hodnoty literálu na obrazovku:

Samostatně stojící prvek Literál (textový) v programu znamená, že
Baltík vytiskne jeho hodnotu před sebe na obrazovku.

Na obrazovku se do horního levého rohu vytiskne hodnota literálu, v tomto
případě celé číslo 123.

Na obrazovku se do horního levého rohu vytiskne hodnota
literálu, v tomto případě desetinné číslo 65,789.

Na obrazovku se do horního levého rohu vytiskne
hodnota literálu, v tomto případě text Ahoj kamarádi!

Při tisku několika Literálů po sobě, se budou tisknout od
levého horního rohu obrazovky pěkně za sebou, v tomto
případě se na prvním řádku nahoře vytiskne text :
Ahoj, jak se Ti daří, kamaráde ?

Na obrazovku se na souřadnice [5;7]
vytiskne text Ahoj !

V případě, že použiješ prázdný řetězec
(skládá se pouze z mezer), původní text na
souřadnicích [5;7] bude smazán.

Změna typu
literálu



Téma 26                                                     Literál                                                               3/3

Cvičení 26.1 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Literál
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Literál\Tiskni.bpr  (ulož ho).

b) Vytiskni pomocí literálu :
• na první řádek větu „Ahoj všichni spolužáci !“
• za ní pokračování „To máme dneska pěkný den!“
• před Baltíka větu „Je nás tu dnes celkem:“
• pomocí tisku literálu na souřadnice doplň počet spolužáků (pozor, musíš je zadat

jako literál typu textový řetězec!)

Cvičení 26.2 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Příběh
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Příběh\Anekdota.bpr  (ulož ho).

b) Vymysli a vytiskni na obrazovku anekdotu, kterou znáš. Tisk proveď pomocí literálů
(jednotlivé věty), které budeš tisknou za sebou. Začátek bude na prvním řádku obrazovky.

¦   Cvičení 26.3 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Čísluj
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Čísluj\Rohy.bpr  (ulož ho).

b) Vytiskni do středu obrazovky pomocí literálu větu „Právě provádím kontrolu své pracovní
plochy a zapisuji souřadnice do rohů !“

c) Obejdi s Baltíkem pracovní plochu obrazovky a do každého rohu vyčaruj jeho správné
souřadnice.

d) Přejdi s Baltíkem pod nadpis a otoč ho směrem k sobě.
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1. Vysvětlení pojmu pomocník a jeho použití :

Už při stavbě sídliště jsi určitě přišel na to, že musíš část programu vždycky napsat několikrát za sebou
(např. stavba domu), což tě jistě zdržuje v práci a navíc je takto vytvořený program dlouhý,
nepřehledný a můžeš v něm udělat zbytečné chyby.
Ale práce se Ti jistě zjednoduší, když využiješ nějakého pomocníčka, který vždycky stejnou činnost za
tebe zopakuje, stačí – když ho to jednou naučíš! Celý program se Ti zjednoduší a zkrátí. Navíc si
můžeš rozdělit celou úlohu na sadu úloh jednodušších a pro každou z nich definovat vlastního
pomocníka. Místo jednoho dlouhého programu tak získáš několik programů kratších, ve kterých se
určitě lépe vyznáš.

Takže pomocník je část programu, kde je popsána nějaká činnost. Můžeš ho použít na různých
místech programu – všude tam, kde tuto činnost potřebuješ zopakovat.
Např. pomocník bude vytvářet stavbu domu a budeš se na něj odkazovat vždy, když budeš chtít
postavit domeček. Při stavbě sídliště pak stačí se s Baltíkem přesunout na jiné místo pracovní plochy
a zavolat pomocníka na stavbu domu.

Práce s pomocníky se skládá ze dvou částí :

a) definice pomocníka – kde zadáš, co má pomocník udělat
b) volání pomocníka v programu – v okamžiku kdy potřebuješ vykonat určenou opakující se činnost

Tlačítko Pomocníci se nachází v panelu nástrojů nad panelem příkazů.
Otevírá Tabulku pomocníků (viz 27 – 1 obr) , ve které můžeš vytvářet nové pomocníky a vkládat
pomocníky do programu.

Pomocníci jsou seřazeny
v Tabulce pomocníků podle své
pozice v programu.

27 – 1 – obr

2. Definice pomocníka :

Kliknutím na tlačítko Nový pomocník v tabulce pomocníků vložíš na konec programu
definici nového pomocníka.

Baltík může mít mnoho pomocníků - jejich počet je omezen pouze velikostí paměti počítače. Aby se v
nich Baltík vyznal, musí mít každý pomocník svoje označení.

Pomocníka označíš tak, že za prvek Nový pomocník vložíš:

číslo předmět název

Tlačítko Pomocníci

Definice pomocníka Domeček

Vložit volání pomocníka

Vložit definici
nového

pomocníka
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Prvek Nový pomocník s označením – je označován jako hlavička pomocníka = definice pomocníka.
Za hlavičku pomocníka vkládáš příkazy, které má nový pomocník provádět = tvoří tělo pomocníka.
Tělo pomocníka (a tím i tělo celé definice) ukončí buď konec celého programu nebo počátek definice
dalšího pomocníka  (viz 27 – 2 obr).

27 – 2 – obr

3. Volání pomocníka v programu :

Kliknutím na tlačítko Volání pomocníka v tabulce pomocníků můžeš vložit do programu
odkaz na tohoto pomocníka – v místě programu se bude provádět činnost, která je
definována v těle pomocníka.

Za prvkem Volání pomocníka opět musí následovat jeho označení:

číslo předmět název

Pomocník si může na pomoc zavolat dalšího pomocníka  (viz 27 – 3 obr)  nebo dokonce může zavolat
sám sebe - v tom případě mluvíme o tzv. rekurzivním volání.

27 – 3 obr

Hlavička pomocníka

Tělo pomocníka

Definice pomocníka strom

Volání pomocníka strom
uvnitř pomocníka Les

Definice pomocníka Les
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Cvičení 27.1 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Pomocník1
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Pomocník1\Tři řady domů.bpr  (ulož ho).

b) Vytvoř pomocníka na stavbu domu ze 4 předmětů.
c) Postav řadu 5 domečků (použitím tohoto pomocníka) při spodním okraji

pracovní plochy.
d) Přesuň Baltíka tak, aby další řadu domečků stavěl při horním okraji pracovní

plochy.
e) Poslední řadu postav přesně uprostřed pracovní plochy.

Cvičení 27.2 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Pomocník2
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Pomocník2\Sídliště v lese.bpr  (ulož ho).

b) Vytvoř pomocníka, který kolem pracovní plochy vyčaruje bez obláčku les.
c) Vytvoř pomocníka na stavbu domu ze 6 předmětů.
d) Sestav program, který nejdříve zavolá pomocníka les a potom uvnitř pracovní

plochy čaruje s pomocníkem Domeček dvě řady po 4 domech.

Cvičení 27.3 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Pomocník3
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Pomocník3\Květiny.bpr  (ulož ho).

b) Vytiskni do středu obrazovky nápis „Čaruji květiny …“
c) Vytvoř 3 pomocníky, kteří budou provádět animaci rostoucí květiny (předmět č.1109, č.1110,

č.1111).
d) Neviditelný Baltík bude rychlostí 2 (aby animace byla pěkně vidět) čarovat na náhodné souřadnice

postupně rostoucí květiny (bílá, červená, modrá). Celkem jich vyroste na ploše dvanáct.
(Některé se mohou překreslovat !)

¦  Cvičení 27.4 :

a) Vytvoř složku : Plocha\Dokumenty\Pomocník4
a projekt :  Plocha\Dokumenty\Pomocník4\Houby rostou.bpr  (ulož ho).

b) Vytvoř libovolnou scénu lesa a načti ji do programu.
c) Vytvoř pomocníka, který bude znázorňovat růst hříbku.
d) Sestav program, ve kterém vyroste v lese na náhodných souřadnicích 10 hříbečků.

Nezapomeň na to, že houby rostou pomalu !


