Uéebni osnovy pro 6. roénik 1/3

1. Uvod — Popis okna aplikace:
a) Spusteéni programu Baltik
b) Popis okna aplikace (titulkovy pruh, hlavni nabidka, panel nastroji, pracovni plocha, stavovy
Fadek)
¢) Umisténi predmétu na pracovni plochu

2. Zakladni pojmy — scéna, predmét, banka:
a) Vysvétleni zakladnich pojmi
b) Préce s predméty (piesouvani, kopirovani, odstranéni)

3. Vytvoreni, uloZeni a otevireni scény
a) Vysvétleni zakladnich pojmi (soubor, slozka, cesta k souboru)
b) Vytvoreni nové scény
c) UloZeni scény
d) Otevieni scény

4. Opakovani
a) Né&zev souboru
b) Ptipony souboru, které patii k Baltikovi

5. ReZim Carovat scénu — Gvod
a) Prepnuti do okna Carovat scénu
b) Popis okna Carovat scénu
c) Tlagitka pro pohyb Baltika
d) Tlasitko Vyber aCaruj

6. Rezim Carovat scénu — ovladani Baltika
a) Spojeni rezimu Skladat scénu a Carovat scénu

7. UloZeni scény na disk, disketu
a) UlozZeni scény na pevny disk
b) UloZeni scény na disketu)

8. Pracesvice programy souc¢asné
a) Otevieni obrézku jako piediohy
b) Prepindni mezi jednotlivymi programy
C) Zavieni okna

9. Editor Paint — (Gvod
a) Spusteni grafického editoru Paint
b) Popis okna editoru Paint
c) Pand kredlicich nastroji (popis vybranych nastroji)

10. Uprava predmétii v bance
a) Z&kladni pojmy (banka, predmét)
b) Néstroje pro Upravu predméti
c) Postup pri Upraveé predméta

11. Kopirovéani a piresouvani predmétia v bance
a) Z&kladni néstroje pro pohyb predméti v bankéch
b) Ptesun akopirovani predméti v bance pomoci mysi
c) Presun akopirovani predmétu do jiné banky
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21

Vytvoreni a uloZeni vlastni banky predmétia
a) Nakresleni vlastniho predmétu

b) UloZeni banky

c) UloZeni banky pod jinym ndzvem

ReZim programovani — za¢ate¢nik

a) Popisokna

b) Préces prvky (uchopeni, umisténi, presunuti, odstranéni)

c) Popis vybranych prvka (popojdi, vpravo vbok, vievo vbok, ¢ekeg na stisk klavesy)

Z&kladni pojmy v programovani

a) Vysvétleni zakladnich pojma (prvek, piikaz, program, projekt, programétor)
b) Popis vybranych prvki (oto¢ se na sever, jih, zapad, vychod)

c) Vytvoreni nového projektu

d) Otevieni existujiciho projektu

€) UloZeni nového projektu

f) Carovéni predmétu v programu

K omentare — zakladni struktura projektu
a) Skladani prikazi ajgich provadeni
b) Popis vybranych prvki (textovy komentar, konec radku, mezera)

Struktura projektu ajeho uloZeni

a) Strukturaprojektu

b) UloZeni projektu

c) UloZeni projektu pomoci volby UloZzit jako...
d) Vytvoreni nove slozky pii ukladani projektu
€) UloZeni projektu na disketu

Prvky — rozSireni
a) Popis vybranych prvka (obrazovka, rychlost, neviditelny, viditelny, carovani s oblackem,
¢arovani bez oblécku, pipni, nekone¢no)

Blok prikazi

a) Prepinani pruhlednosti zobrazovéani predméti
b) Blok ptikazt

c) Pouziti prvku Blok piikazi

Vnoieny blok prikazi
a) Vnoreni bloki
b) Priklady navnoteny blok prikazt

Prace s prvky v Pracovni ploSe prikazi
a) Oznaceni prvku a prikazi
b) Kopirovani prvka v bloku
c) Presouvani prvki v bloku
d) Odstranéni prvki v bloku

Pi‘eneseni scény do projektu

a) Prepnuti do reZzimu Skladat scénu a poskladani scény
b) Preneseni scény do Pracovni plochy piikaza

c) Poskladani dalsi scény ke stejnému projektu

d) Porovnani vysledku cviceni
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22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Pi‘eneseni scény do projektu

a) Z&kladni pojmy a prvky pro jednoduchou animaci.

b) Animace na misté.

c) Animace pohybu predméta.

d) Animace pohybu predméti souc¢asné se zménou tvaru animovaného predmgtu.

ReZim programovan — pokrogily
a) Popis okna— zakladni rozdily mezi rezimem zacétecnik a pokrocily
b) Jednoduchy projekt v rezimu pokrocily

Carovani na souradnice XY

a) Z&kladni pojmy — souradnice X, souradnice Y, souradnice XY
b) Zakladni ptikazy

¢) Carovani predmétu na zadané souradnice

d) Premisténi Baltika na zadané souradnice

Prvek Nahodné ¢islo, Nekone¢no

a) Zakladni pojmy — ndhodné ¢islo, nahodné ¢islo ve zvoleném rozsahu, interval

b) Prvek Nahodné ¢islo, Interval + zakladni piikazy — ¢arovani piredmétu na nahodné
soutradnice, piremisténi Baltika na ndhodné pozice

c) Prvek Nekonetno — nekonecné opakovani bloku piikazt

Litera

a) Vysvétleni pojmu literdl, datové typy literdlu
b) VlozZeni prvku do programu a jeho nastaveni
C) Zména nastaveni hodnot literdlu

d) Vypis hodnoty literdlu na obrazovku

Pomacnici

a) Vysvétleni pojmu pomocnik —jeho pouZiti

b) Definice pomocnika

c) Volani pomocnika

d) Pouziti pomocnika v praxi na prikladech jiz probranych (napt. stavba domecku, sidlisté...)

Navrh arozbor vlastniho projektu
Vytvoreni vlastniho projektu

Tvorba vlastniho projektu + soutéZ o nejlepsi projekt tiidy s vyhodnocenim (hodnoceni se
Géastni i samotni Z&ci 1)
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1. Spu&téni programu Baltik:

Po instalaci mizes program spustit nékolika zpisoby napr.:
klikni natlacitko Start — Programy — Baltik — Baltik 3
klikni na ploSe na ikony Baltika (viz1 - 1 obr)

2. Okno aplikace se sklada :

Titulkovy pruh okna

Tlacitkavelikogti okna

=l

% mova scéna - Baltik

Scena UpravitA Rezimy Mapovéda

Hlavni nabl'dkaL‘

. i N ?72.500

Pand nastroji - tlagitka

Pracovni plocha

Stavovy fadek
vV

1-2abr

Titulkovy pruh okna — obsahuje:
nézev otevieného programu — Baltik
nézev otevieného souboru — napk. NoVa scéna
systémova tlagitka pro zmeénu velikosti okna (maximalizace, minimalizace, obnova, zavieni)

Hlavni nabidka — obsahuije népisy, které slouzi k rozbaleni roletovych nabidek napf. :

Scéna — vytvoreni, uloZeni scény

Upravit — predmét, kresleni

Rezimy — nastaveni 3 zakladnich rezimi préce (standardng je nastaven rezim Skladat scénu)
§ Skladat scénu
§ Carovat scénu
§ Programovat (Zacaternik, Pokrogily)

Napovéda — otevird okno npoveédy Baltika

Obsah hlavni nabidky se méni v zavislosti na zvoleném rezimu prace.
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Panel nastrojii — obsahuje tlagitka :

&

Tlagitko Oteviit/Vytvorit scénu — vytvari novou scénu nebo otevird uloZzenou scénu.
s | o

Tlaitko UloZit scénu — ukl&da scénu na disk (disketu).

- Tlagitko Smazat scénu — vymaze obsah pracovni plochy.

"| #77.800]  Tia5itko Prenést scénu — pienese vytvorenou scénu do programu.

| Tlacitko PFedchozi scéna — zobrazi piredchozi uloZzenou scénu.

o | Tlagitko DalSi scéna — zobrazi dalSi scénu, pokud neexistuje, zobrazi prézdnou.

Tlagitko PFedméty — otevie okno banky s piredmeéty, ze kterych se skladaji scény.
ﬁ Tlagitko Kresleni — otevie okno grafického editoru Paint (viz. téma 9).

@? Tlagitko Napovéda — otevird okno ndpoveédy Baltika.

ECE Tlagitko K onec — ukongi préci v programu Baltik 3.

Pracovni plocha — slouzi ke skladani scén a projektii.

Stavovy i&dek — zobrazuje ndpovédu k jednotlivym prvkiam atlagitkam.

3. Prace s piedméty — umisténi predmétu z banky na pracovni plochu:

a) klikni natlacitko Predméty
b) rucickou klikni na libovolny piedmét v bance
c) kliknutim umisti predmét, ktery drziS v ruci¢ce, kdekoli na pracovni plochu
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Cviceni 1.1 :

a)

Otevii libovolnym zptisobem program Baltik 3.

b) Klikni natlagitko Oteviit/Vytvorit scénu a okno, které se otevie zavii tlacitkem Stor no.

c) Kilikni natlatitko Kresleni a okno, které se otevie, zavii systémovym tlagitkem okna. ]

d) Klikni natlacitko Nadpovéda a okno, které se otevie, zminimalizuj systémovym tlagitkem
okna.

€) Najdi minimalizované tlagitko Napovédy v Hlavnim panelu a okno obnov do pavodni
velikosti.

f) Oteviené okno Népovéda zvétSi do maximalni velikosti a nasledné opét obnov do pavodni
velikosti systémovymi tlacitky. Nakonec okno zavii.

g) Klikni natlagitko PFedméty a okno, které se otevie, i prohlédni. Piged” mySi v okné
Predméty a komentuj, co se déje.

h) VIloz na pracovni plochu libovolny predmét z banky.

i) Klikni natlagitko Konec a zavii aplikaci Baltik.

Cviceni 1.2 :

J Sestav z predméta dostupné banky obrazek na pracovni ploSe.
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1. Vysvétleni zakladnich pojma:

Scéna — je plocha (list papiru), na které skl&das obrazky z jednotlivych predmett. Na pocétku préce je
plocha prézdna (viz 2 -1 obr).

2—1obr

Predméty — jsou malé obrézky (viz 2 — 2 obr), ze kterych se skladaji scény (viz 2 -3 obr). Predmgty
jsou sefazeny do jednotlivych bank.

B
e
¥}
T T
el i

A N

2—2aobr

2 -3 obr

Banka — je soubor, ve kterém jsou uloZeny jednotlivé predméty. V jedné bance miZe byt az 150
predmétt a najdeme je pod tlacitkem Predmeéty (viz 2 — 4 obr).

|
L

“FFedméty

Standardn¢é ma Baltik 14 bank (viz 2 — 5 obr), které jsou postupné ogislovany (0-13), piepinani mezi
jednotlivymi bankami se provede kliknutim na vybranou zélozku. DalSi banky |ze postupné vytvéret.

E

Jednotlivé predméty ——

LML
L]

il

Uzavieni okna Piedméty

= wwEYER 7

Zéaozka s¢idem banky

2—-5abr Tlagitka pro prepinani mezi bankami
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2. Préce spiredméty — premisténi, odstraneni, kopirovani

Pi‘emisténi predmétu :

a) klikni levym tlacitkem mySi na predmét — kurzor se méni na rucicku, ktera drzi predmét
b) piemisti predmét najinou pozici

c) klikni levym tlagitkem mysi, rucicka pusti predmét

Odstranéni piredmétu :

a) klikni levym tlacitkem myS& na predmet

b) piemisti predmét mimo pracovni plochu (predmét bude piresSkrtnut)
c) klikni levym tlagitkem mysi, rucicka odstrani predmét

K opirovani predmétu :

a) klikni pravym tlacitkem mySi na predmét — kurzor se méni na rucicku s kopii predmétu
b) piemisti predmét najinou pozici

c) klikni pravym tlacitkem mysi, ru¢icka pusti predmet

Cviceni 2.1 :

a) Otevii libovolnym zptisobem program Baltik 3.
b) Otevii okno Predméty a vkladej libovoln¢ do pracovni plochy (scény) tyto predmeéty:
§ z0banky vloz predmét budik a zabu
8 710 banky auto
§ z 3 banky Sachovou figurku.
c) VloZené predmety posklade tak, aby byly v jednom radku scény a mezi sousednimi predmeéty
jedno policko cerné barvy.
d) Zkopiruj predmét budik a umisti ho nad origindl.

Cviceni 2.2 :

a) Poskladegl domecky napt. podle vzora 2-3 obr.

Cviceni 2.3 :

J Poskladg scénu podle vilastni fantazie.
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1. Vysvétleni zakladnich pojma :

Soubor —je ngimensi blok informaci, které spolu Gzce souvisi napi. baltikovska scéna, obrazek,
banka predmétt, zvuk atd. Pro pirehlednost fadime soubory do slozek.

SloZka — vytvorené a pojmenované misto v pogitagi (na pevném disku), do kterého ukladame
soubory, nebo také jiné slozky (vnorené sloZky). Tyto slozky miZzeme sami vytvéret a mazat. Ve
sloZzce muze byt libovolné mnoZstvi soubori a sloZzek (vznika struktura slozek).

Kazdy soubor a kazda sloZka musi byt na pevném disku pojmenovana a jejich ndzev musi
byt jedinec¢ny !!!

Cesta —jepopis, jak se k ur¢itému souboru nebo sloZce dostaneSty nebo pocitas.

Zapisuje se pomoci zpétného lomitka napt.:
Plocha\Dokumenty\Pr oj ekty-Baltik\Bludi&té.s00

Takto zapsana cesta i'ika toto:
a) naPracovni plo3e ngjdi sloZku Dokumenty a otevii ji
b) vesdoZce Dokumenty najdi a otevii slozku Projekty Baltik
c) Vv téo doZce naleznes soubor Bludi&té.s00

2. Vytvoreni nové scény :

Pred sklddanim kazdé scény je nutné ji ngjprve vytvorit a uloZzit pod urcitym ndzvem do predem
vybrané slozky.

Vytvoieni scény — vytvoiime scénu pod ndzvem obrazek: Plocha\Dokumenty\obrézek.s00
a) klikni natlagitko OtevFit/\Vytvorit scénu v pandu nastroju (viz 3 — 1 obr)
nebo klikni na polozku Scéna — OteviFit/Nova... v hlavni nabidce (viz 3 — 1 obr)

= podminky if_elseif {scéna) - B2

‘ - P | scgna Upravie Refimy  Mapovéda

Oteritflgva. ., Chrl+o

. ObewFk vybvoFiE scénu . UloZit N Ctrl+5
UloZit jako. .. Chrl+4,

Konec Alt+F4

3—1obr

b) v otevieném okné rozbal polozku Oblast hledani (kliknutim na rolovétko na konci tadku) a klikni
na polozku Plocha. Tento nézev ztistane nastaven v polozce Oblast hledani (viz 3 — 2 obr).

Oteviit nebo vytyoiit scénu N ﬂ_x.l
Oblast Hledéni: | B w & &5 ek -
DDokumenty
zTento pocitad
Obsah slozky Plocha

Rolovatko narozbaleni okna

B Miska v siti Nézev nastavené s ozky

Misto pro nazev scény

Nazey [z [ ot |

Tlagitko pro zavieni okna

zoubor:

3—2o0br Soubory bypu: [ scéna [ 00 539) =l Stomo :"
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c) otevii slozku Dokumenty (dvojklikem)
d) do fadku Nazev souboru zapis nazev obrazek
e) klikni natlacitko Oteviit

Prézdné scéna je nyni vytvorena a zbyvaji ulozit.
UloZeni scény

a) klikni natlagitko Ulozit scénu v panelu nastroji (viz3 — 3 obr)
nebo klikni na polozku Scéna — Ul oZit... v hlavni nabidce (viz 3 — 3 obr)

= B_vysazuje stromy - Baltik

' _ ‘ -| ; [ scéna Upravic Redimy Mipovsda

CkeviitfiMova,., Chrl+0

UlaZit scénu

|

Ulozit jakd.. Chrl+A
3_30b Konec Alt+F4
—ooor Cr P

Pokud ukladame vice scén, které spolu n¢jak souvisi, ukldddme je pod stejnym nazvem. Budou se od
sebe liSit pouze ¢islem. Napi. Obr.s00, Obr.s01, Obr.s02, Obr.s03 .....
MuZeme k tomu pouZzit poloZzku Scéna — UloZt jako ... v hlavni nabidce (viz 3 — 3 obr).

3. Otevieni scény — scénu miZeme otevrit pouze v piipadg, Zejiz byla nékdy vytvorena a uloZena.

Otevieni scény — otevii scénu, ktera je uloZzena : Plocha\Dokumenty\obréazek.s00

a) klikni natlagitko OtevFit/\Vytvorit scénu v paneu nastroju (viz 3 — 1 obr)
nebo klikni na polozku Scéna — Otevifit/Nova... v hlavni nabidce (viz 3 — 1 obr)

b) v otevieném okné rozbal polozku Oblast hledani (kliknutim na rolovétko na konci ¥adku) a klikni
na polozku Plocha. Tento nazev zistane nastaven v poloZce Oblast hledani
(viz3 -2 obr).

c) otevii slozku Dokumenty (dvojklikem)

d) v oknéklikni na ndzev obrézek.s00 — tento ndzev se prenese do fadku Nazev souboru

e) klikni natlacitko Oteviit
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Cvicéeni 3.1 :

a) Vytvor scénu: Plocha\Dokumenty\Domecek.s00 (domesek z tématu 2 viz 2 — 3 obr). Ve
scéné posklade) aspon tii dalSi domecky (vytvori malou vesnic¢ku) a uloz takto zmenénou
scénu pod nazvem Plocha\Dokumenty\Domecek.s01.

b) Zavii aplikaci Baltik. Otevii aplikaci Baltik a scénu: Plocha\Dokumenty\Domec¢ek.s00 adale
scénu: Plocha\Dokumenty\Domecek.s01.

c) Vytvor novou scénu. Posklade) zde jinou vesnici nez v predchozi scéné. Fantazii se meze
nekladou, pouZivej vSechny banky a predméty.

d) UloZ tuto scénu: Plocha\Dokumenty\Sidlisté.s00.

Cvicéeni 3.2 :

a) Vytvor novou scénu Plocha\Dokumenty\Hrad.s00 a posklade) hrad i s okolim, ve kterém Zije
néjaka pekna princezna nebo tajuplny ¢ernoknéznik. Nezapomen ji ulozit !

b) Vytvor dalsi scénu Plocha\Dokumenty\Hrad.sO1. Poskladel zde vnitiek ngjaké komnaty ve
vytvoreném hradu. UloZ.

c) Timto zpisobem vytvor planek hradu, jednotlivé mistnosti postupné ukladej pod nazvy
Hrad.s02, Hrad.s03 ....

Ustné okomentuj vSechny scény, které jsi posklédal = prezentace.

Cvicéeni 3.3 :

J Vytvor planek vaSeho bytu, ktery se sklada alespon ze 4 scén.
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1. Nézev souboru:

Nazev kazdého souboru se sklada: jméno_souboru . pFipona

(napr. baltie.exe, baltie.n00, hrad.s00, zoo.bpr ....)

Jméno_souboru —mazeme jg zadat libovolng, pouZivaji se pismena a ¢islice (max. 255 znaki).
Tefka — odde&luje jmennou ¢ast a piiponu.

Pripona — sklada se obvykle ze 3 znakii, podle pripony pozna operagni systém o jaky typ souboru se
jedné&. Neékteré programy pripojuji priponu k nazvu souboru automaticky (napt. doc, txt, gif, bmp).
Spoustéci soubory maji nejéastéji priponu exe.

Pripony u soubori, které pat¥i k Baltikovi: (viz4 —1 obr)
a) .exe —spoustéci soubor Baltika (baltie.exe)
b) .b00 — banky predméta (baltie.b0O, baltie.b01)
c) .s00 —scény vytvorenév Baltikovi (hrad.s00, hrad.s01, z00.s00)
d) .bpr - projekty (programy) vytvorené v Baltikovi (bludiste.bpr, zoo.bpr)

Zéstupce spoudtéciho — Banky predméta
souboru, obsahuje pouze Spoustéci soubor
cestu k souboru Baltie.exe
— -
I IF I
= = |H
Baltik. 3 baltie.exe Baltie, b0 Baltie, b1 Baltie bz Baltie. b3

[

Bl E= e I
s |2xa | |
& |
bludiste . EPR I:uluditte.SDEI zo0,BPR. zo0.501 zoo, 300

Projekt (program) _
snédzvem Bludiste Scéna snazvem Projekt s nézvem zoo.bpr
Bludiste ak nému piidusné scény
4 -1 obr
Cviceni 4.1 :

a) Vytvor novou scénu: Plocha\Dokumenty\Z00.s00 a uloz ji. Ur¢ité uz jsi byl v néjaké
zoologické zahradé, pokus se poskladat svoji soukromou zool ogickou zahradu. Ur¢ité ti jedna
scéna nebude stacit, takZe se piepni do dalSi scény Z00.s01 (uloZ ji) a pokraguj ve skladani.

b) Vytvor ve své zoologické zahradé stromy a chodniky. JestliZze jsi opravdu myslel na vse,
poskladel dalSi scénu vasi zoo Z00.s02.
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Cviceni 4.2 :
a) Vytvor novou scénu: Plocha\Dokumenty\Bludisté.s00 auloZ ji. Predstav si nejtajuplngjsi

a ngzdhadngjsi bludisté na celém svété a poskladel ho. Nezapomen na rtizné néstrahy,
piekazky, tajné dvere a chodby. Toto bludisté budes pouzivat v dalSich hodinach.

Cviceni 4.3 :

a) Vytvor novou scénu: Plocha\Dokumenty\Podzim.s00 a uloz ji. Posklade) scénu, kterati bude
nejvice piipominat obrazek podzimu.
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1. Prepnuti do rezimu Carovat scénu:

a) klikni na polozku Rezimy — 2. Carovat scénu v hlavni nabidce (viz’5 — 1 obr)

% 3-3-cviteni (scéna) - Baltik ;!_E_I_)il

Scena  Lpravik | Refimy Mapoveda

1. Skladat scénu {ovlddani poditade - od 4 let)
W 2. Carovat scénu (interaktivnl ovladani Balthka

3. Programovat {pouze po zvladnubi regimu 2)

' !! E 3-2-cwi- 200

5-1 obr

2. Popisokna Carovat scénu:
Okna rezimu Carovat scénu a Skladat scénu jsou si velice podobné.

Z&kladni rozdily:

a) naPracovni ploSe se objevi Baltik (viz5— 2 obr)

b) panel nastrojii obsahuje tlagitka pro pohyb Baltika (viz 5 — 3 obr)

c) pand nastroju obsahujetlacitka Vyber a éaruj, Caruj (viz5 — 3 obr)

5-2adbr

Tlagitko Vyber a ¢aryj

' !| ﬂl 3-3-civie 200 ¢@ ﬁ ? ESE

Tlagitk hyb Tlagitko Caruj
5-3cbr itamopony o Cors
Tla¢itka pro pohyb Baltika: (viz5—4 obr)

a) Vlevo vbok — Baltik se oto¢i vievo vbok z pozice, ve které se nachézi (otoci se 0 90 © vievo).

b) Popojdi — Baltik popojde o jeden krok ve sméru, kterym se diva. Pokud je pied Baltikem okraj
scény, zastane stét na misté.

c) Vpravo vbok — Baltik se oto¢i vpravo vbok z pozice, ve které se nachézi (otoci se 0 90 ° vpravo).

@@ @
Vlevo vbok Popojdi Vpravo vbok

5—4 obr
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Tlagitko Vyber a ¢aruj:

Zobrazi banky predméta, ze kterych mize Baltik ¢arovat predmét. Kliknutim na
libovolny piredmét v bance ho Baltik vy¢aruje na pracovni ploSe pred sebe.

Tlacitko Carvuj:

=== Toto tlacitko ma podobu vzdy posledniho vybraného predmetu z tlacitka Vyber a &aruj.
[U_J Je viditelné aZ po prvnim vy¢arovaném predmétul.

Cvicéeni 5.1 :

a) Prepni sedo rezimu Carovat scénu. Vytvor novou scénu: Plocha\Dokumenty\Car uj.s00

b) Pomoci tlacitek pro pohyb piesun Baltika doprostied scény. Oto¢ seavrat’ se s Baltikem na
zacatek a postav ho do vychozi pozice.

c) Obegdi s Baltikem scénu. Jdi proti sméru hodinovych rucic¢ek. V kazdém rohu vycéaruj predmét
budik.

d) Znovu obejdi s Baltikem scénu a ¢aryj takto:
prvni budik precaruj na hribek, druhy budik precaruj na Sachovou figurku, treti budik prearuj
na ¢idici tii a ctvrty budik precaruj tak, aby zmizel.

Cvicéeni 5.2 :

a) Vytvor novou scénu: Plocha\Dokumenty\Carovani.s00 a uloZ ji. Prepni se do rezimu
Carovat scénu. Popojdi s Baltikem pér kroki a vyéaruj libovolny domegek ze &tyi predméti.

b) Popojdi o kousek dal a vycaruj domecek ze Sesti predmétu.

c) Vycaryj nascéné osm riznych domecka na riznych mistech.

Cvicéeni 5.3 :

a) Prepni sedo rezimu Carovat scénu. Otevii si scénu: Plocha\Dokumenty\Z00.s00, kterou jsi
skladal ve Cviceni 4.1 aprojdi s Baltikem celou tvoji Zoo.
b) Vycaruj s pomoci Baltika do scény Zoo navstévniky a vyhlidkové letadlo.

Cviceni 5.4 :

a) Otevii s scénu: Plocha\Dokumenty\Bludi&té.s00, kterou jsi skladdal ve Cviceni 4.2 aprojdi
s Baltikem timto bludistem.
b) Nakazdé pole, pies které ma Baltik projit, caruj predmét ¢islo 150 (bil4 barva).
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Spojeni rezimi Skladat scénu a Carovat scénu:

Obarezimy se daji vyhodné zkombinovat pii praci s Baltikem :

a) rezim Skladat scénu — vyuzijeme k poskladani scény (les, vesnice, mistnost, bludisté ....)
b) rezim Carovat scénu — ve vytvorené scéné bude teprve Baltik ¢arovat

Cvicéeni 6.1 :

a) Baltik sedlouho ucil ta nejtajnéjSi kouzla ve svém dome v Baltikové a proto se rozhodl, Ze
pujde na vylet do prirody. Vytvor novou scénu: Plocha\Dokumenty\Vylet.s00 av rezimu
Skladat scénu poskladej Baltikov.

b) Stenym zpasobem vytvor scénu: Plocha\Dokumenty\Vylet.s01, ve které posklade) opravdu tu
nejpekngjSi krajinu. Prévé sem Baltik pajde na vylet.

¢) Prepni sedo rezimu Carovat scénu aotevii si scénu: Plocha\Dokumenty\Vyiet.s00.

Pomoci Baltika rozsvit’ vSechna okna ve mesté (precaryj je predmétem ¢.1148). Protoze
Baltik ma rad prirodu vycaruj v Baltikové travniky a zvirata.
d) Otevii scénu: Plocha\Dokumenty\Vylet.s01 ajdi s Baltikem na vylet.

Cvicéeni 6.2 :

a) Otevii scénu: Plocha\Dokumenty\Domovnik.s00 (bude nachystan& na pevném disku), piepni
se do reZzimu Skladat scénu. K paneldku, ktery uz je ve scéné poskladany, vytvor pozadi (co
nejlepsi).

b) Prepni se do rezimu Carovat scénu a piesaruj vechna rozsvicena okna na okna se
zaclonkami (predmeét ¢.90) a vSechna ¢ernd okna na modra okna (predmeét ¢.3) . Dvere, které
jsou zaviené, pirecaruj na oteviené (predmét ¢.37). Pricaruj na dam televizni anténu
(predmeét ¢.56) a nad komin pricaruj stoupajici kout.

s Cviéeni6.3:

a) Vytvor novou scénu: Plocha\Dokumenty\Vesnice v lese.s00 auloz ji. V reZzimu Skladat
scénu posklade les.

b) Prepni sedo rezimu Carovat scénu a vyéaruj pomoci Baltika vesnici. Vyéaruj i bazén, aby
mohl Baltik chodit plavat.
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V tématu 3 jsmesi vysvétlili postup pii uloZeni scény na Plochu do slozky Dokumenty. Scénu mazes
ulozit i do jiné sloZzky na pevném disku nebo také na disketu.

Pozn.: Pevnédisky jsou oznaceny pismeny napi.: C:, D:, E;, ....
Disketovd mechanika mé oznaceni A:.

1. UloZeni scény na pevny disk: C:\\Baltik\Scény\les.s00

a) klikni na polozku Scéna — Ulozt jako ... v hlavni nabidce

b) v otevieném okné UloZit scénu rozbal polozku Oblast hledani (kliknutim na rolovétko na konci
fadku) aklikni nanazev disku (C:)  (viz7 —1 obr).

c) vesdozkach ngjdi aotevii slozku Baltik (dvojklikem) — obsah okna se zmeéni !

d) vesdozkach ngjdi aotevii slozku Scény (dvojklikem) — v okné se objevi obsah slozky Scény

€) do fadku Nazev souboru zapis ndzev les.s00

f) klikni natlagitko Ulozt

Nazev disketové

mechaniky A: 2]
Ulo3it do: = System [C] =TE] & o
== B Tenta poéita% -
=4 Diskata 2545

= Data [D:] .
= Hi[E:]
&

Nazvy jednotlivych s ozek & (5
E" Okolni pocitate EI Tlagitko pro
I ulozeni

— 1 |
MNazev souboru: |Ies.sDD /\

Ulozit jako bp: |scéna 500/ 19) | Starna

Rédek pro vkladani
jména souboru 7_1 obr

Nézev pevného disku C:

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

a) klikni na polozku Scéna — Ulozt jako ... v hlavni nabidce

b) v otevieném okné UloZit scénu rozbal polozku Oblast hledani (kliknutim na rolovétko na konci
fadku) a klikni na polozku Disketa 3,5 (A:) (viz7 —1 obr)

c) do tadku Nézev souboru zapis nazev les.s00

d) klikni natlagitko Ulozt

Na disketu ukladej scény v piipadé, Ze je chces
pienést do jiného pocitace napi. do Skoly.
Nezapomen si je také uloZit na pevny disk !!!

Diskety (viz 7 — 2 obr) sevkladaji do disketové
mechaniky. Pozor na moznost prenosu viri !!!
Kontroluj ¢asto své diskety antivirovym
programem, at’ neprijdes zbytecné o sva data !!!
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Cviceni 7.1 :

a) Vytvor novou scénu: Plocha\Dokumenty\O pernikoveé chaloupce.s00 aulozZ ji. V rezimu
Sklé&dat scénu poskladej pernikovou chaloupku v lese.

b) Ptepni sedo rezimu Carovat scénu a spolesné s Baltikem vygaruj ve scéné dalsi predmety,
které patii do pohadky — Jenicka, Marenku, jezibabu, ...

c) UloZ s praci napevny disk, alei na disketu (postup je popsany vyse).

2 Cviceni 7.2 :

a) Vymysli s vlastni piibéh nebo pohadku. Posklade a vycaruj scény k tomuto pribéhu nebo
pohadce. NemusiS se omezovat jen najednu scénu, tvij piibéh mize mit vice scén. Vytvorené
scény ukladej: Plocha\Dokumenty\P#ibéh.s00, Plocha\Dokumenty\ PFibéh.s01 atd.

b) Priprav si Gstni vypravéni tohoto pribéhu nebo pohadky, kterym budeS komentovat
(popisovat) svoje scény.
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Doposud jsi vétSinu scén sklddal podle vlastni fantazie a libovolng. Obgas je ale potieba skladat
a carovat scény podle piediohy. Napt. podle obrazku, ktery je uloZzen na pevném disku pocitace.

K tomu je tieba umét soucasné pracovat s obrazky (oteviit, prohlizet, zaviit) as Baltikem.

V operacnim systému Windows to I1ze velice jednoduse — piepinanim se mezi jednotlivymi okny.
Pokud mas obrézek zadén v elektronické podobeé, musis vzdy védét, kde ho nagjdes (tzn. musis znéat
cestu k obrazku).

1. Otevieni obrazku : Plocha\Dokumenty\Bludi&té.bmp

a) naPracovni ploe otevii sloZzku Dokumenty (dvojklikem) (viz 8 — 1 obr)
b) v okné Dokumenty dvojklikem otevii soubor Bludisté.bomp

Okno prohliZzete obrazka

=% Bludist&.bmp - Prohlizet obrazkd a fas =101 ]
Slozka
Tenta potitad Dokumenty

|;fff.j

Drokumenty

Obréazek Bludiste

= 8

Okl Intemet
pocitace E xplorer

8—1 obr 8 —2 obr

Tento obrézek se automaticky otevie v jednoduchém prohliZeci obrézka (viz8—2 obr) .

2. Prepinani mezi jednotlivymi programy :

Nyni otevii program Baltik 3.
Kazdy program se otvird v okng, které se objevi i v Hlavnim panelu vetvaru tlagitka (viz 8 -3 obr).

» Tlagitko programu Baltik Tlagitko programu Prohlizes
Tlagitko Start obréazki s otevienym Bludi&ém
If.JStartl ] ﬁ Baltk M | c Dokumenty | | Bludiété.brnp - Problizes .. |
L\
8 -3 obr \

Tlagitko slozky Dokumenty

Mezi otevienymi okny se prepnes kliknutim mysi na tlacitko s nazvem programu v Hlavnim panelu.
Do popiedi na pracovni ploSe vystoupi to okno, na jehoz tlacitko (s ndzvem okna) jsi kliknul, ostatni
zastanou oteviena v pozadi.

3. Zavreni okna:

Obrézek nebo jiné okno zavies kliknutim na systémové tlagitko okna. X
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Cvicéeni 8.1 :

a) Otevii obrézek: Plocha\Dokumenty\Bludisté.bmp. Spust’ aplikaci Baltik 3. Vytvor novou
scénu: Plocha\Dokumenty\Zadané bludisté.s00 a uloz ji. Prepni se do rezimu Skladat scénu
a poskladej presné podle obrézku Bludiste.bmp scénu bludisté (pouze zdi).

b) Prepni sedo rezimu Carovat scénu. Projdi s Baltikem bludisté a vycaruj viechny piedméty,
které vidiS v predloze Bludiste.bmp.

Cvicéeni 8.2 :

a) Otevti obrazek: Plocha\Dokumenty\Cervena Karkulka.bmp. Spust’ aplikaci Baltik 3. Vytvor
novou scénu: Plocha\Dokumenty\ Cervena Karkulka.s00 a uloZ ji. Prepni se do rezimu
Skladat scénu a poskladej scénu presné podle obrazku Cervena Karkulka.bmp tak, jak ji vidis
na obrazku.

b) Ptepni sedo rezimu Carovat scénu a s Baltikem vycaruj predméty ve scéné tak, aby scéna
pripominala pohadku o Cervené Karkulce.

Cvicéeni 8.3 :

a) Otevii obrézek: Plocha\Dokumenty\Napad na pohadku.bmp a porédné si obrézek prohlédni.
Je v ném spousta predmétt, které souvisi s pohadkami. Ur¢ité té napadne aspon jedna pohadka
(kromé Cervené Karkulky), kterou znaji i ostatni. Vycaruj scénu k této pohédce a uloZ ji pod
nédzvem: Plocha\Dokumenty\Pohéadka.s00 .
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Graficky editor Paint —Kredeni
jekreslici program pro tvorbu a Gpravu predméta (nékdy i celych obréazku).

1. Spuséni grafického editoru Paint :

Editor Paint mazes spustit nékolika zpisoby :

a) klikni natlacitko Kresleni v panelu nastroji nad pracovni plochou (viz 9 — 1 obr)

b) Klikni na polozku Upravit ® Kresleni v hlavni nabidce (viz9 —1 obr)

c) méS—Ii oteviené okno s libovolnou bankou predmétu, klikni mysi na tlacitko Kresleni ve spodni
¢ésti okna (viz 9 — 2 obr)

& 8-1-cviteni {scéna) - Baltik

g | ﬂ? ECE Scéna | Upravit Refimy MNapovéda . - | m

- = BAFABASAI0 A1 £12 413
Eiradans opajdi

Kresleni Ylevo whok . ]
. ? I

\iyber a Caryj pfedmet. ., bio celé banky predméhd [prave Haditka - uchopit ko) W
aruj predmét

WU— Tlagitko Kresleni
Smazak 9—2obr

9-1 obr

2. Popisokna editoru Paint :

Okno se sklad& (viz9 -3 obr)
a) Menu - hlavni nabidka (Soubor, Upravit, Zobrazeni, Napovéda)
b) Panel kreslicich nastroja
c) Okno, ve kterém je zobrazena aktualni banka s predméty
d) Stavovy iradek, ktery obsahuje tlagitka:
barva popredi
paleta barev
prepina¢ bank predméti
Cislo predmétu, souradnice mysi a velikost vyiezu
e) Informaéni Fadek atlacitko K onec

Hlavni nabidka

Vyiez okna
aktudlni banky

.........

Panek kreslicich i
nastroji n

Cislo predmatu, souradnice
my§, velikost vyiezu

Paleta Prepina¢ bank Tlagitko Konec

barev predméti

9-3abr
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3. Pand kredicich nastroji :

a) Nastroj Lupa— zvétsi libovolnou ¢ast banky predméta (1x = 100%, 2x = 200%, ...)
Kliknutim na odpovidajici zvétSeni se kurzor mySi zmeéni na obdé nikovy vytez s lupou, kliknutim
vyberes odpovidajici ¢ast banky, ktera se zvétsi na celou pracovni plochu (viz9 — 4 obr).
Pavodni velikost banky nastavis nastavenim Lupy na 1x.

D esc—C0HO

Kresleni

9-5br

Tetky — kresli samostatné body

Od ruky — umoziuje kresleni od ruky

Paprsky — kresli paprsky ¢ar vychazejicich z jednoho bodu

Céry — kresli rovnou ¢éru

Obdélniky — kresli pouze ré&m obdél niku

Vyplnéné obdéniky — kresli obdélnik vyplnény uréitou barvou
KruZnice — vykresli kruznici nebo elipsu

Vyplnéné kruznice — vykresli kruznici vyplnénou uréitou barvou

¢) Nastroj Sirka ¢ary — umoziiuje ménit tloustku

kreslené ¢ary od nejteni po nejtiustéjs Sitka
(viz9 -6 obr). =
‘mm
9— 6 0obr

%S

 Kresiici nastroje

0
0;
it
1
%
%

Kruhovy spre — podrZzenim levého tlagitka mySi zvol ngjdrive velikost sprejované oblasti
(kruhu), potom pust’ tlacitko mySi adalSim kliknutim (ptip. podrZenim) nanésis spregj do
pracovni plochy.

Obdélnikovy spre — podrZenim levého tlacitka mySi zvol nejdrive velikost spregované
oblasti (obdélniku), potom pust’ tlagitko mysi a dalSim kliknutim (prip. podrZzenim)
nanésis spre do pracovni plochy.

Vypliiovani — pouZij pii vybarvovéni jednobarevnych ploch. Z plechovky se vylije barva,
kterou predem vyberes, a zméni na vybranou barvu vSechny body, které spolu barevné
souvisgji. Plocha k vybarveni musi byt ohrani¢ena, jinak se barva vylije pies celou
pracovni plochu !
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€) Nastroj Hustota spreje — meni hustotu bodi, ktere vykresluje sprej [
(taZenim za posuvnicek v nastroji zmeénis hustotu bodt od nejtidsi ‘I"i.ustota|
po nejhustsi vrstvu)  (viz9 — 8 obr). i@

9 -8 obr
f) Paletabarev —douZi k vybéru barev pozadi a popredi (viz9 — 9 obr).

] [ (.

9-9 obr

barvu popredi (tuzky) — nastavis kliknutim levého tlagitka mySi na policko barvy
(napt. body, ¢ary, okraje obdélnika a kruznic, spreje)

barvu pozadi (papiru) — nastavis kliknutim pravého tlagitka mySi na policko barvy
(napt. vyplnovani kruhi, obdé nika, souvislych oblasti)

g) Prepina¢ bank predméti —umozni prepinani mezi jednotlivymi bankami (viz9 — 10 obr).
Banky 0 — 13 jsou vyplnény piedméty, ostatni banky jsou prézdné (daji se vyplnit —az 199 ).
Prechod do nasledujici nebo predchozi banky provedes kliknutim na prislusnou Sipku.

| 010
“Cisln ha%I:;.f

9—10 obr

Cvicéeni 9.1 :

a) Otevii graficky editor Paint. Postupné se prepingj mezi jednotlivymi bankami predmét.
(napt. banka ¢.4, banka ¢.11, banka ¢.13, ...)

b) Prepni sedo banky ¢.14 (tato banka bude pravdépodobné Uplné prazdna).

c) Nakresli: zelenou kruznici, ¢erveny kruh (maze byt i Sigaty), fialovy obdénik (rém), oranZovy
obdénik vyplnény svétle zelenou barvou.

d) Napozadi vylij plechovku bilé barvy.

Cvicéeni 9.2 :

a) Otevti obrazek: Plocha\Dokumenty\Utvary.omp. Otevii aplikaci Baltik 3 a spust’ si graficky
editor Paint. Nakredli stejny obrézek, jaky vidis v predloze Utvary.bmp.

Cvicéeni 9.3 :

a) V grafickém editoru Paint nakresli libovolny obrézek. Bude usporédané vystava a bude
vyhléSen nejlepSi obrézek.

2 Cvicéeni9.4:

a) Pomoci vSech kreslicich nastroju, které ses naucil, nakresli celou vasi rodinu (alespon 3
0soby).



29 bodi

Téma 10 Uprava p¥edméti v bance 1/3

1. Z&kladni pojmy :

Banky predmétia — v bankéch jsou ulozeny jednotlivé piedméty. V kazdé bance mize byt az 150
predmétu. Baltik maZe mit dva druhy bank:

a) Systémové banky predmetii — jsou jiZz vytvoreny a uloZzeny v souborech s ndzvem Baltie.b00
az .b13 ve doZce, kde je nainstalovan Baltik.

b) UZvatelské banky predmetii —si kazdy vytvéri sam kreslenim, kopirovénim jednotlivych
piedmétt nebo nactenim jako *.bmp obrazek.
Banku pak miZes uloZit jako systémovou (s ndzvem Baltie.bxx) nebo pod jinym nazvem.

POZOR !l
I Banky, které chces ¢asto pouzivat v riznych scénach, ukladej pod nazvem Baltie.bxx, kde xx je
¢islo od 14 do 99. Systémové banky jsou pak vzdy vidét.
I Banky, které chceS pouZivat pouze v urcitych scénach (napt. Bludisté) pojmenuj napr.
Bludisté.bxx (prip. c00 — ¢99). Potom ve scéné Bludisté seti nebudou zobrazovat systémové banky,
aletvé vlastni vytvorené banky.

Piredmét — je obrézek o rozmérech 39 x 29 bodi (viz 10 - 1 obr), ktery je uloZen v prislusné bance
predmétu. Pri sklddéni nebo ¢arovani scény mazesty i Baltik pouZit jiZ pripravené predméty (banky
predmétt Baltie.b00 aZ Baltie.b13) nebo mizes pracovat s predméty, kterési sam nakreslis. Baltik
sam umi predméty carovat, odstranit a animovat.

L eva ¢ast — predmgét ¢islo 4 — Dveie Pravéa ¢ast — predmét ¢islo 63 — Sluni¢ko
a predmét Dvei'e zvétSeny 6 krét a predmét Slunicko zvétSeny 6 krét

< * >

10-1 obr

Pozn.: Pocet bodu ze kterych je piredmét nakresleny je stale stejny 39 x 29 = 1131 bodi. Pri pouziti
lupy sejednotlivé body pouze zvétduji, pocet 39 x 29 zustava nezmeénén.
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2. Néstrojepro Upravu piredméti :

Nastroj Zed’ —je prepinag, ktery pri zapnuti omezi tvoje Upravy pouze na vybrany piedmét
; (viz10 - 2 obr —leva cést).
Zed Bez jeho zapnuti mazes kreslit pies celou banku predméti (viz 10 - 2 obr — prava cast).

Vypnuty (nestisknuty) piepina¢ Zed’

Zapnuty (stisknuty) prepina¢ Zed’

Ramedek, ktery znazoriuje zed” kolem predmétu

10 -2 obr

FrE % Nastroj Kruhova guma a Obdélnikova guma — slouzi ke gumovani predméta
{:}Q:\'r ] jako klasicka guma na papir. Méni barvu vSech bodii, pres které prejedes, na barvu
pozadi.
DrZenim levého tlagitka mySi nejdrive urcis velikost gumy. DalSim kliknutim (ptip. podrZzenim) levého
tlagitka myS gumujes zvolenou oblast pod kurzorem.

3. Postup pri Upravé piredmétii :

a) Spust’ aplikaci Baltik 3 aotevii scénu, kterou budes upravovat.
(napt.: Plocha\Dokumenty\Postup Upravy piredmétii.s00)

b) Spust’ graficky editor Paint.

c) Prepni se do banky predméta, kterou chces upravovat.
(napt. 14. banka Postup Upravy predmetii.b14 (viz 10 - 3 obr).

i POSTUP GPRAVYY PFEDMETA.E14 - SGP Paint

Soubor  Uprawit  Zobrazeni Mapovéda

10— 3 obr

d) Vyber predmét, ktery chces upravovat — jezek. Stiskni prepinac Zed’ avyber néstroj L upa 6x,
potom klikni najezka (viz 10 - 4 obr).

|
[m]
® I

10 — 4 obr
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e Ukol —modrou barvu za jezkem zméii na &ernou :

barvu poptedi zvol ¢ernou a vyber nastroj Vypliovani. Klikni timto nastrojem nékde v modré
ploSe kolem jezka (viz 10 - 5 obr).

10 -5 obr 10 -6 obr
f) Ukol —domaluj jezkovi jabli¢ka :
zvol nastroj Vyplnéné kruZznice, barvu popredi zvol svétle zelenou a barvu pozadi ¢ervenou.
Namaluj jezkovi na zadech dv¢ jablka (viz 10 - 6 obr).

g) Vyber néstroj Lupa 1x a podivej se na vysledek své prace (viz 10 - 7 obr).

3 POSTUP GPRAVY P ey x

Soubor  Upravic  Zobra; , ; AR
] Banka 'POSTUP UPRAYY PFEDMETE.E14' zménéna.
. Uloit bvko zmEny?

Ano [e | Starno

10-7 obr 10-8abr

h) Zavii graficky editor Paint. Pfi zavirani se zobrazi upozoriovaci okno Zmény (viz 10 - 8 obr).
Oznamuijeti, Zejsi provedl zmény v bance piredmétt a zaroven se pté, chceS —li zmeny ulozit.
NE = vSeco jsi nakreslil bude ztraceno
ANO = zmeény se uloZi do banky piredmétt Postup Upravy piredmétii.b14

Cvicéeni 10.1 :

a) Otevii scénu: Plocha\Dokumenty\Uprava piedmétii.s00 (je prazdnd). Prepni se do 14.banky
Uprava piedméti.b14 - banku si prohlédni, ur¢ité poznés predméty, které sem byly
zkopirovény z banky Baltie.b00 Prepnutim do Baltie.b00 si ovér , Zetomu tak je.

b) Ptepni seznovu do 14.banky Uprava predmétii.b14 — da budes pracovat pouze v této bance.

¢) Spust graficky editor Paint. Otevii obrézek: Plocha\Dokumenty\Uprava piedmétsi.bmp.
Pomoci kreslicich nastroji, které znas, uprav (vybarvi nebo dokresli) piredméty v bance tak,
aby byly shodné s predméty na obrazku Uprava predmétiz.bmp

2 Cviceni 10.2:

a) Otevii scénu: Pl ocha\Dokummty\Uprava pifedmétii.S00 (je prézdnd) a z upravenych
predmétt v bance Uprava predmétii.b14 vycaruj a poskladej libovolnou scénu.
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| T
1. Z&kladni nastroje pro pohyb predméta v bankach : :”i E‘E‘: @_‘IZ Iﬁﬂ
Prace s predméty

r———  Lupa/Posun/K opie pfedmétii — zapina praci s predmety.
EE Po stisknuti nastroje L upa/Posun/K opie predméti se v bance predméta zobrazi mrizka,
| kterd presné uréuje hranice jednotlivych predméta (viz 11-1 obr).

Mftizka, ktera se objevi po stisknuti nastroje
Lupa/Posun/Kopie predméti

Po stisknuti tohoto nastroje zmizi v bance predméta miizka, ohranicujici jednotlivé
T predméty.

% | Vypnout pré&ci s predméty — vypina préci s predméty v bance predméta.
i

2. Presun a kopirovani piredméti :

Pri presouvani a kopirovani predméti pouzij vzdy na pocétku stejny postup (zobrazeni miizky) :

a) Spust aplikaci Baltik 3 avytvor scénu: Plocha\Dokumenty\Vlastni pifedmety.s00 (uloZ ji).

b) Spust’ graficky editor Paint a piepni se do 13.banky predmétii.

¢) Klikni nanastroj L upa/Posun/K opie piedmétii — v bance piedmétt se objevi miizka a kurzor
mysi se zméni na lupu.

Pi‘esun piredmétu v bance pomoci mysi :

a) Predmét, ktery budes presouvat, je posledni hvézdicka. Ukaz na ni mysi, stiskni
apodr? levé tlatitko mysi. Ukazatel mysSi se zmeni na rucicku = uchopil jsi
predmét a mazes ho premistit (viz 11-2 obr).

b) Presun rucicku s hvézdickou do jiného policka miizky a pust’ levé tlacitko mysi.

c) Takto miZeS presun opakovat nékolikrat i s jinymi predméty.

d) P¥i opousténi Paintu neukladej zmeny !!! 11—2 cobr

Kopirovani piedmétu v bance pomoci mysi :

a) Predmeét , ktery budeS kopirovat je prvni hlavicka. UkaZ nani my$i, stiskni a podr Z pravé
tlacitko mysi. Ukazatd mysi se zméni na rucicku = uchopil jsi predmeét a miaZeS ho zkopirovat na
nove misto.

b) Presun ruci¢ku s hlavickou do jiného policka miizky a pust’ praveé tlacitko mysi.

c) Takto miZes kopirovani opakovat nékolikrdt — sjinymi predméty.

d) Pt opousteni Paintu neukladej zmeény — zmenil bys pivodni systémove banky Baltika!!!
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Pri presouvani a kopirovani predméti z jedné banky do druhé vyuZijeS okna mistni nabidky :

Pi‘esun piredmétu do jiné banky :

a)

b)
<)

d)

©)

Predmgét, ktery budes presouvat, je posledni hvézdicka. Klikni na ni pravym tladitkem mysi

a objevi seti okno mistni nabidky (viz 11-3 obr).

Klikni levym tlacitkem mySi na volbu Vyjmout a hvézdicka z policka zmizi.

Prepni se do 14.banky predméta — je nazvana Vlastni predméty.b14

I POZOR - Neuklade zmény pfi odchodu z banky, at’ si ji nezni¢is !!!

Klikni pravym tlaé¢itkem mysi do prvniho policka banky a vyber volbu VloZit — hvézdicka se
Zkopiruje (viz 11-4 obr).

Pri opousténi této banky si zmény uloZz — bude vytvorena uZivateska banka predméta pod ndzvem
Vlastni predméty.b14 .

Wawimouk -
Kani " Wwejrmout
DEIFD'-.-'a Kopirowat
U0 [l |
ylozit pritedre Viogit prihledns
odstranit Odstranit
11-3obr 11-4obr

Kopirovani piedmétu do jiné banky :

a)

b)
<)

d)

©)

Predmét , ktery budesS kopirovat je prvni hlavicka. Klikni nani pravym tlad¢itkem mysi a objevi
seti okno mistni nabidky (viz 11-3 obr).

Klikni levym tlacitkem mySi na volbu K opirovat a hlavi¢ka z policka zmizi.

Prepni se do 15.banky predméti — je nazvana Vlastni predméty.b15

Klikni pravym tlaé¢itkem mysi do prvniho policka banky a vyber volbu VloZit — hlavicka se
Zkopiruje.

PFi opousténi této banky si zmény uloZz — bude vytvorena uZivateska banka predméta pod ndzvem
Vlastni predméty.b15.

Cviceni 11.1:

a) Otevii scénu: Plocha\Dokumenty\Pifedmety.s00 (uloz ji). Spust’ graficky editor Paint a piepni
se do 13.banky predméta.

b) Presun prvni fadek hlavic¢ek v bance na ngiblizsi cely volny fadek.

c) Zkopiruj vSechny hvézdicky na posledni radek.

d) Vyber si predmét s kulickami a vytvor z ného ctverec 3x3 predmety.

€) ! Nezapomei ! pri odchodu z banky neukladej zmény — znicil bys systémovou banku !

Cviceni 11.2:

a) Otevii scénu: Plocha\Dokumenty\Pifedmeéty.s00 (uloz ji). Spust’ graficky editor Paint a piepni
Se do 12.banky predméta.

b) Zkopiruj 10 predmétt se zvitatky do banky Predméty.b14.

c) Najdi dalSich 5 predmétu zviratek v ruznych bankéch a zkopiruj je do banky Piedméty.b14.

d) Presun vSechny piedméty v bance Predméty.b14 na posledni radek banky.
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f)
9)

h)
i)

Nakresleni vlastniho predmétu : zeleny robot

Spust’ aplikaci Baltik 3 a vytvor scénu: Plocha\Dokumenty\K reslim pitedméty.s00 (uloZ ji).
Spust’ graficky editor Paint a piepni se do 14. banky predmétt — bude mit nazev
Kreslim piredméty.b14

Klikni nanéstroj Zed’ a L upa/Posun/K opie piredméti
— Vv bance predmétt se objevi mrizka a kurzor mysi se
zmeéni na lupu.

Klikni na prvni poli¢ko v bance — kurzor mysi se zmeni
natuzku s k¥iZzem a policko se zvétsi. V paleté barev
klikni na zelenou barvu.

Body se vybarvuji bud’ jednotlivé — kliknutim levého
tlacitka myS nebo najednou — tahnutim pres jednotlivé
body se stisknutym levym tlacitkem mySi.

Chybu opravis bud’ gumou nebo piekreslenim chybného
bodu barvou pozadi.

Nakresli si ngjdrive obrys robota, vybarvi ho zelenou
barvou.

Dokresli o¢i — ¢ernou barvou a Gsta— ¢ervenou barvou.
Nakonec dopli pozadi robota na barvu bilou.

Aby se predmét, ktery jsi nakreslil, uchoval v bance pro dalSi pouZiti, musis celou banku ul ozit.

a)

UloZeni banky : pod nazvem oteviené scény Kreslim piredmety

Klikni na polozku Soubor v Hornim menu
Klikni na volbu UloZzit (banka se ulozZi pod ndzvem Kreslim pifedméty.b14 do slozky Dokumenty)

UloZeni banky : pod jinym ndzvem

Klikni na polozku Soubor v Hornim menu

Klikni na volbu UloZit jako — otevie se znamé okno z ukladani scény, kde zvolis sloZku pro
uloZeni a zadés nazev banky

Klikni natlacitko Ulozit

Cvicéeni 12.1 :

a) Otevii scénu: Plocha\Dokumenty\Moto.s00 (uloz ji). Otevii graficky editor Paint a prepni se
do 14.banky s nazvem Moto.b14

b) Namisto 1. predmétu v bance nakresli libovolné auticko.

c) Namisto 2. predmétu v bance nakresli motorku.

d) Banku uloZ pod nazvem Moto.b14
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Cviceni 12.2:

a) Otevii scénu: Plocha\Dokumenty\Maij dizm.s00 (uloZ ji).

b) Vytvor viastni banku s ndzvem Miij dizm.b14 tak, Ze piekopirujes z ostatnich systémovych
bank vSechny predméty, které budesS potiebovat ke stavbé domecku. MiaZeSjei upravit. Tuto
banku nezapomen ulozit.

C) Sestav scénu domecku pouZitim vlastni banky Maj dizm.b14 a uloz ji.

Cviceni 12.3:

a) Otevii scénu Moje ZOO. s00 (uloz ji).

b) Vytvor viastni banku s ndzvem Moje ZO0O.b14 tak, Ze nakreslis 3 predméty zvirétek, kterd ti
v bance chybi.

c) Vytvor predmeéty, které budou piedstavovat chodnic¢ek — nezapomeni na rizné zatacky !

d) Z takto pripravené banky sestav scénu Moje ZOO.s00 a ulozZ ji.
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1. Piepnuti do reZimu Programovani — za¢ateénik :

a) klikni napolozku ReZimy — 3. Programovat — Zacateénik v Hlavni nabidce (viz 13 — 1 obr)

Bedimy Mapoveda

2. Carovat seénu [interakbivnl ovladani Balika - od B let]

3. Programaovat [pouze po zvladnuti redimu 2 Zatatecnik [programovani Baltika - od B do 13 [&t)
Pokradili [klasické programovani - od 9 do 93 [et)
(& B Y ozeo KX EXEE 0 0 ¢

13 -1 obr

v 1. Skladat scénu [ovladani pocitace - od 4 [et] ‘

2. Popisokna:

Titulkovy pruh

Hlavni nabidka Tlacitka velikosti okna

= progl - Baltik

Frogram  Upravit  Bedimy  MoZnostic Napoweda

s P ——— = NER 7?0

30 | 65 (%)< 55 o | 2B )R
20/1/2/34/5/6/7/8/9//{}/ &

< Pracovni plocha

Stavovy radek I

13 -2 obr

Okno reZzimu Programovani — zaéateénik se sklada: (viz13 —2 obr)

a) Titulkovy pruh — obsahuje nazev projektu a nazev programu, tlagitka zavieni, minimalizace,
maximalizace a obnoveni velikosti okna

b) Hlavni nabidka (menu) —obsahuje napisy, které slouzi k rozbaleni roletovych nabidek

c) Panel nastroji — ve kterém jsou zobrazena tlagitka
(Scéna, Predmety, Kresleni, Napoveda, Konec)

d) Pane prvki — obsahuje jednotlivé prvky (napt. Popojdi, Vievo vbok, Vpravo vbok, Cekej na stisk
klavesy, Caruj bez oblacku, Pipni ...)

€) Pracovni plocha — plocha ktera je uréena ke skladani prvku

f) Stavovy radek — zobrazuje ndpovédu k jednotlivym prvkam, ¢islo fadku : ¢islo sloupce prvku na
ktery ukazujeS mysi



Téma 13 Rezim Programovani — zac¢ateénik 2/2

3. Précesprvky:

a) Uchopeni prvku - mysi ukézes na prvek a podrZzis stisknuté levé tla¢itko mysi

b) Umisténi prvku — prvek uchopis a taZzenim mySi jg presunes na pracovni plochu (zacétek je
v levém hornim rohu)

c) Presunuti prvku — prvek uchopis a umistis na jiné misto pracovni plochy

d) Odstranéni prvku — prvek piesuneS mimo pracovni plochu (prvek po umisténi z pracovni plochy
bude Skrtnut)

4. Prvky :

,& Popojdi — Baltik popojde o jedno pole vpred smérem, kterym se diva

Vlevo vbok — Baltik provede otoceni vievo od pozice, ve které se nachazi

& ©

Vpravo vbok — Baltik provede oto¢eni vpravo od pozice, ve které se nachazi

Cekej na stisk klavesy — Baltik ¢eka na stisk klévesy nebo tlacitka mysi.

} e |

_ﬁﬁ Pokud se nachazi za prvkem ¢islo, udava dobu v milisekundéch, po kterou Baltik ¢eka na
stisk klavesy

Cvi€eni 13.1 :

a) Baltik prejde do levého horniho rohu obrazovky, oto¢i se do vychozi pozice a ¢eka na stisk
klavesy (rozSiteni — vréti se do pavodni pozice).
b) Baltik obejde kolem dokola obrazovku a skonéi ve vychozi pozici, kde ¢eka na stisk klavesy.

Cvicéeni 13.2:

a) Baltik prejde po Uhlopricce z levého dolniho rohu do pravého horniho rohu, kde ¢eka na stisk
klavesy.

1 Cviceni 13.3 :

a) Baltik prejde do stiedu obrazovky atam ¢eka na stisk klavesy. Po stisku dojde na konec tadku
avraci se do vychozi pozice (smérem dolt a po prvnim fadku).
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1. Z&kladni pojmy v programovani :
Pocitacovy program —je fada prikazi, kterd pocitaci ¥iké, jak splnit zadanou ulohu.

Prvek — z&kladni povel, ktery fidi Baltika. Prozatim znas prvky Popojdi, Vlevo vbok, Vpravo vbok.
Jsou to povely, které plni Baltik (viz 14 — 1 obr).

x B &

14 —1 obr

Piikaz — je tvoren jednim nebo nékolika prvky, které jsou poskladany v piedem uréeném poradi.
Prikaz se skl&da tak, jako pismena v knize — naiédku zleva doprava (viz 14 — 2 obr).

35205 &%

14 -2 obr

Program —je v naSem pripadé skupina prvki a piikazi poskladanych na Pracovni ploSe piikazi,
podie kterych aplikace Baltik 3 fidi postavi¢ku Baltik (viz 14 — 3 obr).

336 |% &2
& 4
jilﬁ & I |

AN

14 — 3 obr

Projekt —sesklada: O  zprogramu (Bludisté.bpr)
v ném vSechny pouZzité uZivatelské scény (Bludisté.s00, Bludisté.s01)
a pouZité uZivatelské banky (Bludi&é.b14)

oo

Kazdy projekt pouziva stejny ndzev pro program, banky i scény, jednotlivé soubory selisi pouze
piiponoul.

Programator — je ¢lovek, ktery tvori programy nebo projekty (na pocitaci).
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2. Popisprvki :

s @ Otod se na sever (nahor u) — Baltik se vzdy nato¢i k hornimu okraji scény (tzn. na sever).
Ucini tak — at’ je nato¢en na kteroukoliv stranu.

- Oto¢ senajih (doli) — Baltik se vZdy natoci k dolnimu okraji scény (tzn. najih). Ugini
tak —at’ je nato¢en na kteroukoliv stranu.

|<c>§h| Oto¢ se na zapad (vlevo) — Baltik se vzdy nato¢i k levému okraji scény (tzn. na zapad).

Ucini tak — at’ je nato¢en na kteroukoliv stranu.

A E | Otoé se na vychod (vpravo) — Baltik se vzdy natoci k pravému okraji scény (tzn. na

vychod). Ucini tak — at’ je nato¢en na kteroukoliv stranu.

|0/1/2|3/4/5/6]/7/8]|9)

Ciglice — slouzi k zpiehlednéni a zjednodueni zadavanych povelti. Pomoci prvki Cislice sestavis
Cisla, ktera vyuzijes pii nékolikanasobném opakovani prvku, pri nastavovani rychlosti atd.

3. Vytvoreni nového (nebo oteviceni existujiciho) programu :

Pred sklddanim kazdého programu je nutné ngjprve ho vytvofrit a ulozit pod ur¢itym ndzvem do
piedem vybrané slozky.

Vytvoieni programu — pod nazvem : Plocha\Dokumenty\projekt.bpr

a) klikni natlagitko OtevFit/\Vytvorit program v panelu néstroju (viz 14 — 5 obr)
nebo klikni na polozku Program — Otevifit/Novy... v hlavni nabidce (viz 14 — 6 obr)

% novy program - Baltik

Program Upravit Redimy  MoZn

g [5
@ | .
Eﬂﬁtevﬂ}'ﬂ;}twrlt pru:ugre;rgl e

Poslat. .

14 -5 obr 14 — 6 obr

b) pokud otevirasjiz existujici program— vyber jeho ndzev ze seznamu, stiskni tlagitko Oteviit
(viz 14 —7 obr)
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Misto zobrazeni aktualni dozky

Oteviit nebo vytvofit projekt g i |
Dhlazt Hledani: I,_; F'rl:uiekty-prugramy-scﬁbarj dpm |‘_"“F v

m 10-0-cviceni.BPR m 13-2-cvifeni.BPR.
[B 10-1-cvigenigPr [B 14-1-cviteniBPH  Iména exisujicich projektii.

rE 1-Lhcvicent BFR Tlagitko Oteviit
m 11-1-cviceni.BPR. 1. Byl-li vybréan existujici projekt,
E 11-3-cviceni.BPR. gisknutim se otevira

bl 2. Byl-li zadan novy nazev projektu,
E 13-1-cviceni. BPR. stisknutim se vytvai.

Mazew || Oteviit

zouboru;

Soubary typu; I Eialt/ ekt [*.bpr] j - Sharng |
Misto pro zadani nového jména jesté neexistujiciho projektu \

Storno — Tlagitko pro zrueni okna

14 —7 obr

c) pokud vytvéris novy program — nastav Oblast hledani na slozku, do které chceS ukladat,
zade) jméno programu a klikni na tlagcitko Oteviit

d) v upozoriovacim okné Oteviit nebo vytvorit projekt (viz14 —8obr) klikni natlacitko Ano
aprojekt se vytvori

Dteviit nebo vytvoiit proje x|

Pohyb Baltika.bpr
\‘?F) Tento soubot neexistuje.

Cheete jej wybvofit?

Ano MNe:

14 — 8 obr

4. UloZeni nového programu :

a) Klikni natlasitko Ulozit program z panelu néstroji (viz 14 — 9 obr)

ﬁ‘ .
zit program ‘j

14 —9 obr

Béhem své programéatorské prace!!! velmi ¢asto ukladeg !!!  Jediné tak si zgjistis, Ze 0 svoji préci
(myslenky) neptijdes.
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5. Carovéani piredméta v programu :  (viz 14 — 10 obr)

a) klikni natlagitko PFfedméty v panelu nastroji
b) vyber piedmét, ktery potiebujes ¢arovat
c) kliknutim ho umisti do Pracovni plochy prikazi

Prvek Cislice 4 Prvek Popoj di Prvky komentére — Baltik je neprovadi, slouZzi jen
k popisovani postupi .

4 ‘E B4l Baltik udéla Etyii kroky a vycarmje "kytku”

-_Z Baltik udéla tri kroky a vytaruje "slunicko"

Dohromady tyto dva Predmét Sluni¢ko —jakmile Baltik udélatti kroky, tak ho vycaruje
prvky tvoii prikaz :
T¥ikrét popoj di

14 — 10 obr

Cviceni 14.1 :

a) Poskladegl sedm prvki Popojdi za sebe a spust’ program. Pak udélg to stgné, ale vyuZij
k tomu prvek Cislice.
b) Vrat' Baltika pomoci prvki programu do vychozi pozice.

Cviceni 14.2 :

a) Udelg s Baltikem ¢tyii kroky dopiedu a vycaruj predmét Kyti¢ku (6.9), pak udéleg s Baltikem
tii kroky dopiedu a vycéaruj predmét Sluniéko (¢.63).
Vrat' se s Baltikem do vychozi pozice.

b) Pomoci prvki Cislice obejdi s Baltikem scénu a v kaZzdém rohu vycaruj H¥ibek (2.8).

c) SBaltikem dojdi doprostied scény a vycaruj tam predmét ¢.63. Vrat’ Baltika do vychozi
pozicetak, jak stél na zacaku.

Cviceni 14.3 :

a) Vytvor novy program : Plocha\Dokumenty\Obihani scény.bpr, uloz ho.

b) Obegdi s Baltikem scénu dokola a ¢aruj v kazdém rohu predmét : v prvnim rohu vycaru;
predmét Zabu, v druhém rohu predmét L okomotiva, v tietim rohu predmet ¢.12128 ave
¢tvrtém rohu piredmeét ¢.6002.

c) Nakonci prace s program nezapomei uloZzit !

Cviceni 14.4 :

a) Vytvor novy program : Plocha\Dokumenty\Domecek.bpr, uloz ho.

b) Piegdi sBaltikem doprostied scény a postav zde libovolny domecek ze ¢tyt predméti.
c) Vrat Baltika do vychozi pozice.

d) Programuloz !
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1. Skladdani prikazi ajeich provedeni :

Baltik pti provadéni sestavenych prikazu (fady prvku, kteréjsi poskladal na Pracovni plose prikazi)
postupuje takto:

@ postupné plni vSechny vlozZzené prikazy (prvky) na Pracovni ploSe piikaza
@ jakmile narazi na predmét z banky predméti, vycaruje ho (viz 15— 1 obr).

228132220 4821E3

Baltik tyto poskladané prvky
aprikazy pieéte a provede takto:
2x popojdi, oto¢ se vlevo, 3x popojdi
anato¢ se vpravo, popojdi avycaruj
predmét Strom, nato¢ se dolti, popojdi
avycaryj predmét Zvonek.

15—1 obr Vydedek poskladanych povei, ktery
uvidite v provadécim okng.

2. Popisprvki :

si chceS poznamenat, co ktery poskladany piikaz nebo fadek znamena.
Prvek Komentéi nemé vliv na provadéni jinych piikaza.
VI0Zi$ ho do Pracovni plochy prikazi stejné jako kazdy jiny prvek (viz 15 — 2 obr).

| Textovy komentai — slouzi k popisovani jednotlivych ¢asti programu. VyuZijes ho, kdyz

Pouzity komentér

b] Baltik pijde doprostred scény a postavi zde dometek ze Chyr predméti
4 :Ef | B. dojde doprostred scén

ig B. stavi prizemi don RI'ID@"'“"
i -\“\ B. stavi strechu 2=

Komentét, ve kterém se kliknul pravym
tlacitkem my§, pro Upravu textu.

Mistni nabidka pro Upravu komentére, ktera se objevi po kliknuti pravym
tlacitkem v komentati.

Nové vliozeny prvek Komenté, ¢arkav tomto koment&ii je kurzor klvesnice — najeho
misto se piSe text zadavany z klavesnice.

15-2 obr

TIP: Nau¢ sekomentovat svoji praci !!! Zapal roku nebudes veédét, proc ajak jsi program
vytvérel. Pozor ale, nemusis komentovat kazdy prvek.
Podle komentéiti poznate dobrého programétora.
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Upravatextu v prvku K omentéas :

a) naed mysi naprvek Komentar v Pracovni ploSe prikazi, ktery chces upravovat, klikni
pravym tlacitkem mySi. Vyber moZnost Upravit a proved’ zmény (zapis textu)
b) dalSi moznost je kliknout levym tlacitkem mySi do komentéie a stisknout klavesu F2

Davej s pozor — pokud méStext v prvku Komentér oznaceny modie a stisknes klavesu na
klavesnici, nahradi se Ti cely text stisknutou klavesou !!!

K onec radki — ukoncéuje fadek v Pracovni ploSe piikazi. SlouZi ke zpiehlednéni
programu.

Pii skladani prvkia postupuj takto :

a) prvky skladegl pouze na viditelnou ¢ast Pracovni plochy tzn. nepiekracuj Sitku monitoru
(ne kazdy mé doma monitor s obrazovkou 21 palci J )

b) najedeniédek skladg prvky, které spolu néjakym zptasobem souvisi
(pokud se tam vejdou)

napr.: na obrézku 15 — 2 obr vidi§, Ze prvni fadek premisti Baltika na urcité misto, druhy fadek je
postaveni piizemi domu ...

M ezer a — slouzi ke zpiehlednéni programu, vyuZzijes ji pri odsazovani fadka nebo
oddélovani prvku, které nemazou néasledovat ihned po sobg.

Strukturovany program — vyuZiva spravné pouZiti prvka M ezer a, K onec Fadku a K omentéar
(viz15 -3 obr).

Natte scénu S00

Prvky Mezera Prvek Komentar

15-3obr
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Cvicéeni 15.1 :

a) Otevii projekt : Plocha\Dokumenty\Mij dizm.bpr
b) Spust’ program a podive se, v jaké pozici je postavi¢ka Baltika pii skonéeni programu. Pokud
to neni vychozi pozice, tak sestav program na piresunuti Baltika do vychozi pozice.

Cvicéeni 15.2 :

Sestav program ktery :
a) Vv negispodnéjSim radku scény vycarujetravu (v celém radku)
b) v nghhorngjSim radku vycaruje oblohu (v celém radku)
c) vycaruj nanebi slunce aalespon 3 mracky

g Cviéeni 15.3 :

a) Vytvor novy program: Plocha\Dokumenty\Fantazie.bpr
b) Sestav libovolny program podle vasi fantazie. Pti provadéni prezentace tohoto programu,
budeS komentovat ¢innost v Provadécim okné.
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1. Struktura projektu :

Strukturovany projekt —jetakovy projekt, ktery je piehledny a ve kterém se lehce orientujes,
vyuziva spravné pouZiti prvki M ezer a, K onec Fadku a K omenté¥ (viz 16 — 1 obr).

Prvek K onec Fadku — ukoncuje radek a také slouzi k tvorbé prézdnych radki na Pracovni ploSe
piikaz (oddélis tak od sebe ¢ésti programu, které spolu nesouvisi).

Prvek M ezer a — odsazuje radky a oddéluje prvky, které nemohou néasledovat ihned po sobg.

Prvek Komentar — slouzi ke komentovani fadka a prikazi na Pracovni ploSe piikazi.

Natte scénu S00
Prvky Konec fadku

Prvek Mezera

Prvek Komentér

16 — 1 obr

2. UloZeni projektu :

UloZeni projektu se da provést nékolika zpusoby:

a) StiskneStlagitko Ulozit program z panelu nastroji (viz 16 — 2 obr).
b) KlikneS navolbu UlozZit z Hlavni nabidky pod poloZkou Program (viz 16 — 3 obr).
c) KlikneS navolbu UloZit jako z Hlavni nabidky pod polozkou Program (viz 16 — 3 obr).

“E-ru:ugram Upravit Bedimy |

'y Oteviit/Movi..  cyled
UloZit Chil+5
= Ulogit jako... Clrl+é

2o Pozlat... Cil+E

16 — 3 obr

a) Tlacitko UloZit program — uklada okamzité projekt na pevny disk pod ur¢enym nédzvem
(zobrazuje se v titulkovém pruhu okna) do slozky, ktera byla vybrana pri jeho vytvoreni.

b) Volba Ulozit z Hlavni nabidky mé stejnou funkci jako tlacitko UloZit program.
c) VolbaUloZit jako vyvola okno UloZit jako (viz 16 — 4 obr), ve kterém mazes urcit:
slozku, do které projekt ulozis

nézev projektu

Tuto volbu pouzijes, kdyZ potiebujes napr. vytvorit kopii projektu v jiné slozce nebo chees proj ekt
ulozit tieba na disketu.
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UloZit jako... [.bpr nebo _zip)

Tlagitko pro vytvoreni
nové slozky

Ulazit dex ] =5 Dokumenty

FEEEEE

L8} Dalii vilet BRR

m Postup Gprawy predméti BPR
Bl Tvorba piedméti BPR
m [lprava predmétt.BPR
8} lastni piedmaty EPR
Bl lastni Z00 BPR

Rolovéatko

Seznam exigtujicich
projektt ve dozce

L

Mazew zouboru

Ulogkjsko typ:  |Baliki projekt [

\

Starno

Ulasit f
s |

-

Tlagitko pro
uloZeni projektu

ﬁ

Rédek pro zadani
nézvu projektu

3. UloZeni projektu pomaci volby UloZit jako...

Vytvor libovolny projekt (nebo ho otevii)

16 — 4 obr

Plocha/Dok

Klikni na volbu Program v Hlavni nabidce a vyber poloZzku UloZzit jako

c) Rozbaenim rolovéatka najdi a klikni na slozku Dokumenty

Do radku Néazev soubor u zapi$ projekt
e) Klikni natlagitko Ulozit

4. Vytvoreni nové dozky pii ukladani projektu :

slozku.

umenty/projekt.bpr

Pri ukladani projektu |ze vytvorit novou slozku pro ukladani pomoci tlagitka Vytvorit novou

Kliknutim na toto tlagitko se v oteviené sloZce a vypisu existujicich projekti objevi nepojmenovana

prézdna slozka (viz 16 — 5 obr).

UloZit jako... [.bpr nebo .zip)

Ulo#it da: I{..'J Dokumenty Ll |‘j5| |

L8 Dalii et 18 lastni predmety

(B Neprehledné-Hafi B lastni zoo

E} Pastup Gprawy predmétd [

B Prehiedné-Hofi Tlagitko pro

E} Tworba predmétd tvoreni nové dozk
B Uprava precmét NiA7ev nové dasley vytvoreni nové slozky

Nazew souboru; !Vlastni predméty

Ot I

Ulozi} jako typ: i Baltiktw projekt [*.bpr)

16 -5 obr

Li Stomo |

Do oznaceného modrého textu Novaslozka zapis spravny ndzev slozky a stiskni klavesu Enter.
Pokud chces do této nové vytvorené slozky ukléadat, musis ji otevrit !!!
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5. UloZeni projektu na disketu :

a) Vytvor novy projekt (nebo ho otevii)
b) Klikni navolbu Program v Hlavni nabidce a vyber polozku UloZit jako (viz 16 — 6 obr)
c) Rozbal rolovétko, najdi aklikni na Disketa 3,5"
d) Klikni natlagitko Ulozit

Cvicéeni 16.1 :

1 Nezapomei vloZit disketu do disketové mechaniky !!!

Ulozit jako... [.bpr nebo zip]

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Komentéi‘e.bpr

EEEEE]

Ulozit do: | 3 Dakumenty

— F#] Plocha
E} D ali wilet ':d_;‘ﬁ Ciokurneti
m Neptehledney B Tento pocitad
m Postup tprawy Dizketa 3.5 [A:
(B FrehledneHol = Semicy) |
m Tworba predm = Data D]
[ Uprava predm ] Grart-Balik

1 Martin

Nazey souboru: IDaI§|’ wiilet

Lllazit jako twp:

|Baltikr projekt [* bpi)

16 -6 obr

Storno

i

b) Sestav strukturovany projekt, kdy Baltik ¢aruje 3-patrovy dam, popisuj stavbu jednotlivych

pater, pouZij prvky Komentar, M ezera a K onec iadku.
c) Projekt uloz : Plocha\Dokumenty\Komentéai‘e.bpr

Cvicéeni 16.2 :

a) Otevii projekt : Plocha\Dokumenty\Mij dizm.bpr
b) UlozZ tento projekt tak, Ze pri ukladani vytvoris novou slozku s ndzvem Projekty, do které

tento projekt ulozZis.
c) Uloz tento projekt i na disketu.

Cvicéeni 16.3:

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Projekty\Hracky.bpr

b) Sestav strukturovany projekt, kdy Baltik vycaruje pokoj plny hragek, popis stavbu pokoje.
c) Projekt uloz: Plocha\Dokumenty\Projekty\Hracky.bpr

b=

Cvicéeni 16.4 :

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Projekty\M ost.bpr
b) Sestav strukturovany projekt, kdy Baltik vycaruje most pies ieku, popis stavbu mostu.

c) Projekt uloZ na disketu a prines na priti hodinu.
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1. DalSi prvky ajgich vyznam :
Obr azovka — smaZe obrazovku —tj. smaze vSechny predméty a obrazky na Pracovni
-| ploSe. Animovane predméty a Baltik zistanou beze zmeén.

Rychlost — ¢islo za timto piikazem urcuje, jakou rychlosti se bude provadét dalsi ¢ast
projektu. Neni-li ¢islo zadano, nastavi serychlost 0.

Vyznam jednotlivych rychlosti :
a 0 Baltik bude po kazdém prikazu ¢ekat na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

by 1 Je nggmenSi plynularychlost, tj. rychlost, pri niz nemusis Baltika ke kazdé akci pobizet.
Cc) 2-6 Sezvydujicim secislem rychlosti se ¢innost Baltika postupné zrychluje.

d 7 Rychlost, pri niz Baltik vykonédva své akce na vSech pogitagich zhruba stené rychle.

e 8 Rychlost 8 je ngjvysSi zobrazovana rychlost, pii niz maZzeme Baltika pii préci videét.

f) 9 Baltik neni vidét, neni vidét ani ¢arovéni oblacka. Je videét aZ kdyZ se zastavi.

g o Baltik neni vidét, ani kdyZ se zastavi.

_

Neviditelny — Baltik zmizi a bude vSechny akce provadét jako neviditelny.

Viditelny — Baltik se opét zviditelni.

Carovani s oblatkem — Baltik ¢aruje viechny predméty s doprovodnym obl&skem.

Carovani bez oblatku — Baltik ¢aruje vdechny predméty bez doprovodného oblégku.

2 8 b b

3
AT

Pipni — Baltik pipne.

8

Nekoneéno — pouzivé se pro nekone¢né opakovani prikazu.
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Cviceni 17.1:

a)
b)

<)

d)

©)

Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Vizitka.bpr

Baltik vycaruje (bez oblacku) rdm kolem Pracovni plochy z predmétu ¢.2145, ¢eké na stisk
kldvesy ve vychozi pozici.

Neviditelny Baltik vycaruje doprostied jméno Zéka (pismena — banka ¢.2, veéetné hacki
acarek)

Viditelny Baltik jméno zZ&ka podtrhne predmétem ¢.2012

Projekt uloz : Plocha\Dokumenty\Viztka.bpr

Cviceni 17.2:

a)
b)

<)

d)

Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Zavody.bpr

Baltik béZi kolem obvodu Pracovni plochy, kazdy Usek b&zi jinou rychlosti. Zagina rychlosti
8 akon¢i rychlosti 1.

Cekéa na stisk klavesy, otoci se a bézi zpét, zagina rychlosti 1 a kongi rychlosti 8, kongi ve
vychozi pozici a vy¢aruje pred sebe piredmét ¢.10.

Projekt uloz : Plocha\Dokumenty\Projekty\Zavody.bpr

Cviceni 17.3:

b=

a)
b)

<)

d)

Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Zahrada.bpr

Neviditelny Baltik ¢aruje (bez oblacku) rychlosti 5 v kazdém rohu kyticku, po vycarovani
kazdé kyticky pipne.

Viditelny Baltik vycaruje rychlosti 7 pied a za kaZzdou kyti¢ek stromesek, po ukonceni prace
pipne.

Projekt uloz : Plocha\Dokumenty\Projekty\Zahrada.bpr

Cviceni 17.4 :

a)
b)
<)
d)

©)

Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\L es.bpr

Neviditelny Baltik vycaruje dle fantazie libovolny les (alespori 10 stromecka).
Viditelny Baltik vyc¢aruje (s oblackem) do lesa rizna zviiétka (alespon 10).
Projekt uloz : Plocha\Dokumenty\L es.bpr

Projekt uloz na disketu: A:\Les.bpr apitines do pristi hodiny.
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1. Piepinani prahlednosti zobrazovani piedméti :

Prihlednost — pirepina prihlednost ¢arovanych predméta, zobrazovanych scén a bank.
Zatim budes prvek Prihlednost pouzivat pouze pii ¢arovani predméta.

Jak poznas nastavenou prihlednost piredméti ? (viz18 —1 obr)

@ pruhlednost je nastavena, pokud je v levém hornim rohu piredmétu étver eéek
@ je—li vectverecku znacka s barvou, tato barva predmétu se pri pruhledném carovéni
nezobrazi

PERENE

Nastaveh‘pﬁfWebarvy Pfedn%emé nastavenou
prihlednou barvu
18 -1 obr

Nastaveni prihlednosti ¢arovaného piredmétu :

a) vyber piredmét, ktery ma Baltik vy¢arovat a ma nastavenou prihlednou barvu
b) vloZ predmét do Pracovni plochy piikazi
C) umisti zatento piredmét prvek Prihlednost -
d) pri spusténi setento prvek zobrazi v provadécim okné tak, Ze nastavena
prihledna barva se nezobrazi (napt. modré pozadi u plachetnice) %

TIP:  Pokud umistis prvek Prihlednost v Pracovni ploSe prikazi samostatné (aniZ by nésledoval za
piedmétem), budou se vSechny prvky zatimto predmétem zobrazovat prihledng.

2. Blok prikazi :

Blok prikaza (SloZeny piikaz) — funguje jako zavorka. VKkI&das do ni prvky, které chces
{ } pouzivat jako jediny piikaz. Blok prikazi vyuZijes také pii opakovani skupiny piikazi.
Napi. kdyZ ve scéné chees za sebou vycarovat 12 stromi (viz 18 — 2 obr) :
a) pouZijes pouze jednotlivé piikazy (¢aruj strom a popojdi se opakuje 12x) :

N BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN B

b) pouzijes bloku piikazi :
18 -2 obr

1 2 {ENE }

Zasétek Bloku
piikazi

Konec Bloku
prikazi
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3. Pouziti bloku p¥ikazi :

a) najdeSsi prvky, které budes chtit uzavtit do Bloku prikazi

b) klikni na prvek Blok prikazi a umisti prvek (viz18 -3 obr) :
§ zacéatek Bloku piikaza pied prvni prvek ze skupiny
§ konec Bloku piikazi za posledni prvek skupiny

c) chees—li prvky uzaviené do zavorek opakovat, vioz prvek Cislice pred Blok piikazi
(viz18 —4 obr)

18 -3 obr 18 —4 obr

Ne ¢astéjSi pouZiti prvku Blok piikazi:

a) pri opakovani stginé ¢innosti (napt. pri ¢arovani stejného predmétu, carovani stejné skupiny
predmétt — domecku atd.)

b) v rezimu Programovat — pokrodily ve vétveni

C) Vv reZimu Programovat — pokro¢ily v cyklech a v animaci } Budeme probirat pozdzii

Pozn.: Prvku Blok pFikazi setakéjinak fika SloZeny piikaz. Souvisi to s obsahem uvniti zavorek,
kde ¢asto byvéa i nékolik riznych piikaza, které dohromady tvori jediny slozitéjsi prikaz.

Cvicéeni 18.1 :

a) Vytvor sloZzku Plocha\Dokumenty\Blok pitikazi
a projekt Plocha\Dokumenty\Blok piikazii\Blok.bpr (uloz ho).

b) Obegdi s Baltikem scénu — pouzij Bloku piikazi, Baltik ¢eké na stisk klavesy.

c) Obejdi s Baltikem scénu av kazdém rohu prihledné vycaruj predmét ¢islo 7018, Baltik ceka
na stisk klavesy.

d) SmaZ scénu avycaruj stromy kolem celé scény.

Cviceni 18. 2:

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Blok pifikazii\Traval.bpr (uloZ ho).

b) Naprogramuj: Baltik vycaruje kolem scény les.

c) Naprogramuj: Baltik vy¢aruje pii spodnim okraji scény travu tzn. predmét ¢islo 144.

d) Naprogramuj:. Baltik vyc¢aruje travu ve zbytku scény.

€) Naprogramuj: Baltik vy¢aruje ve scéné 18 hiibka (nesmi byt v jedné fadé, musi byt
rozmisténi po celé scéné) — pouzijte prvek Blok prikazi.

Cviceni 18. 3:

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Blok pifikazii\Trava2.bpr (uloZ ho).

b) Naprogramuj: Baltik vyc¢aruje oblohu ato od vrchniho okraje scény doprostied scény.

c) Naprogramuj: Baltik pajde doprostied scény a postavi zde domek. Kolem domku vyéaruje
kvétiny. Nakonec zahradku uzavie plotem.
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1. Vnoreni bloka :

Prvek Blok prikazia miazeS umistit do dalSiho Bloku piikaza. Vytvoris tak SloZzeny prikaz, ve
kterém je jeden Blok pFikaza vnoreny do druhého.
Pro piehlednost a nazornost se zavorky stejného Bloku prikazu zobrazi stejnou barvou.

Napt. Baltik vysézi kyticky do ¢tvercového zadhonku. V kazdé stran¢ zadhonu jsou presné 4 kyticky. Na
obrazku 19 — 1 obr si prohlédni vSechny varianty ieSeni této tlohy a vysledek v Provadécim okné.

Nejhors§i mozné varianta ieSeni Glohy LepSi variantateSeni tlohy

(FVRIFV FUR] S
o | g | et | i

Vydedek ulohy v Provadécim okné

Nejlepsi varianta feSeni Ulohy Vnoteny Blok p¥ikazi

19 -1 obr

I PFi pouZivani prvku Blok piikazi dbe vZdy na prehlednost a spravnou strukturu tvoirenych
projekta !!!

Cvicéeni 19. 1:

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Blok prikazi\Sidlisté.bpr (uloZ ho).

b) Baltik vycaruje pri spodnim okraji scény 5 domecku (ze 4 predmétt), vréti se do vychozi
pozice.

c) Baltik prejde nad prvni domecek a opét stavi 5 domecki (ze 4 predméta).

d) Postavi stejnym zptasobem nad sebou 5 fad domecku (celkem bude mit sidlisté 25 domecki —
piesné se nad sebe vejdou)

€) Nezapomen pouzit vnoreného bloku prikaza !!!

Cvicéeni 19. 2:

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Blok prikazi\Kuratka.bpr (uloz ho).

b) Baltik vycaruje pomoci bloku prikazi ohradku pro 8 kuratek (5x5 predméta — ¢aruje dokola
predmét ¢.144), pii druhém obéhu do ni vycaruje kuiatka.

c) Pomoci vnoreného bloku piikazi vycaruje vedle této ohradky jesté jednu — Uplné stejnou.

d) Konec ¢arovani ozndmi pipnutim a ¢eka na stisk klavesy.
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Cvicéeni 19.3:

b=

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Blok piikazi\Ovecky.bpr (uloz ho).

b) Baltik vycaruje pri spodnim okraji scény ohradku pro ovecky (6 nafadku, 6 na vysku,
predméty ¢.1056,1057,1058,1072,1073,1074) , ¢aruje i kolem dokola.

c) Vyplniji poobvodu 12 oveckami — ¢aruje opét kolem dokola a vyuziva bloku piikazi !

d) Pomoci vnoreného bloku prikazi postavi vedle této ohradky jesté jednu — Uplné stejnoul.

Cvicéeni 19.4:

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Blok piikazi\Sachovnice.bpr (uloZ ho).

b) Baltik vycaruje ve spodnim radku scény Sachovnici, strida v carovani 2 razné predmety
z banky. To z jakych piredmétia Sachovnice bude je na Tobg.

c) Baltik vycaruje Sachovnici pres celou scénu. Nezapomen nato, Ze nad sebou musi byt vzdy
dva rtizné predméty ! Vyuzij vSechny znalosti o bloku piikazi !

d) MoznérozSiteni — priprav si ¢erny a bily predmét pro Sachovnici (i s ordmovanim policka), po
vytvoreni Sachovnice na ni rozmisti figurky (banka ¢.3) tak, jak maji sprévné stét.
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Pro jednodussSi préci pri vytvareni delSich projekti, kde se ¢ést prikazi opakuje, nebo pii opravach
existujicich projektt vyuzijes pro rychlgSi praci — kopirovani nebo presouvani prvki, prikazi nebo
ceych fadka. Nedrive si ale musiS prvek, piikaz nebo cely radek umét oznagit.

Oznadeni vybranych prvkii se projevi jeich vySrafovanim (zeSednutim) a fikame, Ze jsme je oznagili
do Bloku.

1. Oznaceni prvki a prikazi :

A. Oznaéeni jednotlivych prvki :

a) Stiskni klavesu Shift a ukaz mysi na prvni prvek, ktery ma byt oznacen.

b) Podrz stisknuté levétlacitko mysi a pigjed” mysi pies vSechny prvky, které maji byt oznaceny,
mohou byt i na vice fadcich (oznag¢ené prvky budou vySrafované— zeSednou) (viz 20 — 1 obr).

c) Uvalni levétlatitko myS na poslednim oznatovaném prvku a pust’ klavesu Shift.

Prvky oznacené do
Bloku

20—1 obr Neoznacené prvky

B. ZruSeni ozna¢enych prvki :

a) Klikni kdekoli v Pracovni plo3e piikazi — mimo oznagené prvky.
b) Blok se odoznaci — vySrafovani zmizi.

C. Oznaceni prvki pomoci Hlavni nabidky :
Pomoci Hlavni nabidky se daji oznatovat jednotlivé prvky, celéiadky nebo cely projekt :

a) Klikni v Hlavni nabidce na polozku Upr avit.
b) Vyber jednu z voleb podie toho, co chces oznacovat: (viz20 — 2 obr)
§ Oznadit blok — oznagujes jednotlivé prvky
§ Oznadit Fadky — oznacujes ngjednou cel é radky
§ Oznacit vie— oznatis cely projekt (viz20 — 3 obr)
¢) Sipka kurzoru my3i zeSedne a pomoci stisknutého levého tlagitka my3i oznacujes.

: Rok [program] - Baltik

*"”/ ¥ .
7 /// g ,;//%;

Program|Upra'ﬂt Bedimp  MoZnosti  Mapow
Zpet Chl+Z

Oznadit Eglky

Oznadit wie

20-—2 obr 20— 3 obr

D. Oznaceni prvka mysSi — pomoci dvojkliki :

a) prvni dvojklik — oznati se prikaz
b) druhy dvojklik — oznaci se cely Fadek
c) tieti dvojklik — oznati se cely projekt

TIP: ChcesHi pracovat s celymi fadky, nezapomen oznacit i prvek K onec iadku.
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2. Kopirovani prvki a piikazi ozna¢enych do bloku :

a) Ozna¢ s prvky, které chces kopirovat do Bloku.

b) Ukaz mysi do oznateného Bloku, stiskni a podrz stisknuté pravé tla¢itko mysi, kurzor mysi se
zmeéni narucicku seznakem + (viz20—4 obr).

c) Presun kurzor mySi do noveé pozice a uvolni pravé tlagitko mysi, na misto kurzoru se vybrany
Blok zkopiruje (viz20—-5 obr).

Zkopirované prvky

Oznatené prvky
do Bloku

7 %87 %|

20 -5 obr

Rucicka se
znakem +

20—4 obr

3. Piesouvani prvka a piikazi oznaé¢enych do bloku :
a) Ozna¢ s prvky, které chces presouvat do Bloku.
b) Ukaz mysi do oznateného Bloku, stiskni a pridrz stisknuté levé tla¢itko mysi, kurzor mysi se

zmeéni narucicku (viz20 —6 obr).
c) Presun kurzor mySi do nové pozice a uvolni levé tlagitko mysi, na misto kurzoru se vybrany Blok

presune (viz20 — 7 obr).
\7Pfesunuté prvky

e 7]

20-—7 obr

Oznatené prvky
do Bloku

Rugcicka bez

20 -6 obr znaku

Z&kladni rozdil mezi kopirovanim a piesouvanim :

Pii kopirovani — vytvari se kopie oznaceného Bloku, origindl ztistdva na svém misté.
Pii piresouvani — origindl na pivodnim misté zmizi a objevi se na nové pozici.

4. Odstranéni prvki a prikaza ozna¢enych do bloku :

a) Ozna¢ s prvky, které chces odstranit do Bloku.
b) Presui pomoci mySi oznaceny Blok mimo Pracovni plochu piikazi
c) Blok ptikazi bude po umisténi mimo Pracovni plochu p¥ikazi prekrtnut a zmizi
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Cviceni 20. 1:

a)

b)

<)

Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Uprava prvkii
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Uprava prvkii\Kvétiny.bpr (uloz ho).
Baltik ¢aruje z vychozi pozice kolem scény:
§ pfi prvnim obéhu predmet ¢.9
§ pti druhém obéhu predmét ¢.8
§ pri tietim ob&hu predmét ¢.63
Pri skladani prvka pro druhy a tieti obéh Baltika pouzij kopirovani prvka.

Cviceni 20. 2:

a)
b)

<)

d)

Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Uprava prvki\Uprava.bpr (uloZ ho).

Premisti Baltika do levého horniho rohu. Odtud Baltik vyc¢aruje hvézdnou oblohu (bude se
skladat z péti radka vyplnénych piredmétem &. 65).

Ve zbytku scény vycaruje Baltik tmavou travu (bude se sklddat z predmétu ¢.136) — pouZij
kopirovéani vybraného bloku.

Uprostied scény postav domedek tak, aby stiecha byla jesté v trave.
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Ne vzdycky musiS vSechny predméty ve scéné ¢arovat, ale mizes je poskladat jako scénu v rezimu
Skl&dat scénu. Takto vytvorenou scénu viozis do Pracovni plochy pitikazi, kde s ni miazesS dale
pracovat. Spocivato v tom, Ze propojis a zkombinujes préci v reZzimu Programovat — za¢atecnik
sreZzimem Skladat scénu.

Toto s vyzkousis na prikladu, protoZze vétSinu z toho jiz znas.

Cvicéeni 21.1:

Sestav pohédkovy piibeh Cervené Karkulky, kde v roli Karkulky bude vystupovat Baltik.
Pozadi pohéadky vytvor jako scénu v rezimu Skladat scénu, zbytek pohadky proved’ v rezimu
Programovani — zacatecnik.

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Cervena Karkulka
aprojekt Plocha\DokumentyCervena Karkulka\Karkulka.bpr (uloz ho).
b) Nediives posklade scénu v rezimu Skladat scénu, kterd bude tvorit pozadi pohadky.
c) Scénu prenes do Pracovni plochy piikazi.
d) V reZzimu Programovéani — za¢éte¢nik sestav pribeh pohadky.
€) Pokud potiebujes dalSi pozadi — scénu, vrat’ se zpét do rezimu Sklédat scénu.

1. Prepnuti do rezimu Skladat scénu a poskladani scény :

a) Klikni mysi natlacitko Scéna v Panelech nastroja (viz 21 — 1 obr), které té okamzité piepne do
Editoru scén.

b) Scénuihned uloz pomoci tlagitka UloZit scénu, jeji jméno se odvodi od nazvu celého projektu
karkulka.sOO (viz21—2 obr).

Nazev scény je doplnén
podle nazvu projektu

[T E karkul a.sl]l]| E

21 —2 obr

c) Posklade scénu (domedek Baltika a cesticku, kterd vede do lesa) a nezapomen ji na konci ulozit !
(viz21 -3 obr).

21 -3 obr
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Preneseni poskladané scény z Editoru scén do Pracovni plochy prikazi :

Klikni mysi na tlacitko Pirenést scénu (viz 21 — 4 obr).
Prepnes se do rezimu Programovat —zac¢ateénik a na kurzoru mysi drzis symbol, ktery
znézornuje uchopeni vytvorené scény (viz 21 — 5 obr).

Symbol pro uchopeni
vytvorené scény

U Larlglkasoo] |

Frenést scénu

21 -4 obr 21 -5obr

V Pracovni ploSe piikazi klikni na misto, kam mé byt vlioZena scéna (viz 21 — 6 obr).

Prvek Scéna Cidlo 0 znagi, Ze se
— jedna o scénu .00
0

21 -6 obr

V rezimu Programovat pokracuj ve skladani piibéhu: Baltik vyjde ze dveri domku a jde po
cesti¢ce smérem k lesu.
Poskladg) dalSi scénu: cestu temnym lesem, kde na Baltika ceka vik.

Poskladani dalsi scény ke stejnému projektu :
Otevii Editor scén.

Objevi se pred Tebou scéna, kterou jsi pired chvili skladal — scéna dometku a cesty.
Tlacitkem DalSi scéna (viz 21 — 7 obr) se piepni do dalSi prézdné scény.

. | l:%| B
Y scénar

21 -7 obr

Scénu ihned uloz tlagitkem UloZit scénu — jgji ndzev se opét automaticky doplni na karkulka.sO1

Poskladej dalSi scénu, uloz ji a prenes do Pracovni plochy prikazi.
Samostatné pokracuj dale v piibéhu, dokud ho nedokon¢is.

o] MmEte or soénm ve Eeré je domek. kde medli karklis

Vydedek cviéeni :  EE

o B. wylde 2e dvell dombku o dojde mokenec cesty
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& "B 4 &6/ 4 F vuernasa
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Cviceni 21.1:

b=

a) Vytvor sloZku : Plocha\Dokumenty\Pohadka
aprojekt Plocha\Dokumenty\Pohadka\Pohédka.bpr (uloz ho).

b) Sestav pribéh néjaké znamé pohadky, pouZij kombinaci pozadi (skladani scény) a pohybu
Baltika (reZim Programovat).

c) Pri prezentaci pohadky maji ostatni za Ukol ji poznat.

Cviceni 21.2:

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Bludi&té

b) aprojekt Plocha\Dokumenty\Bludi&é\Bludi&é.bpr (uloz ho).

C) Sestav 3 mistnosti bludisté (scény), ze kterého se Baltik musi dostat ven. Jeho pruchod
bludistém naprogramu;.
I Pozor — postav Baltikovi do cesty néjaké piekézky, ale umozni mu jejich odstranéni, bludisté
musi byt prachodné !!!
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1. Z&kladni pojmy a prvky pro jednoduchou animaci :
Animace — se skl&da z postupného zobrazovani (¢arovani) jednotlivych predméta animace (fazi).
Carovani bez oblagku — Baltik bude od pouZiti tohoto piikazu ¢arovat predmety bez

:_‘:"“ ‘% doprovodného oblacku. Pouzivéa se viude tam, kde cheeS vzbudit dojem, Ze carovany
piedmét nema nic spoletného s postavi¢kou Baltika.

% Carovani s oblatkem — zapiné opét Garovani predmétu s doprovodnym obléikem.

0] Cekej na stisk klavesy zadanou dobu — Baltik ¢eké na
'—:E 1 0 0 0 stisk klavesy, nejdéle viak dobu — kterd je zadana.
Doba ¢ekani je zadana v ms (milisekundach).

Pozn.: 1s=1000ms;, 2s=2000ms, 5s=5000ms;, 05s=500ms.....

N

2% 5 0 0 0 235 0 0

2. Animace na misté :

Animace na misté znamena, Ze predmét, ktery se postupné zobrazuje na jednom misté, meni svij tvar
atim vytvari iluzi zmeény ¢i pohybu predmétu, napi. roste kvétina, otevirgji se dvere, skace opice, roste
htibek atd.

Provadi setak, Ze ¢arujes na stgjné misto predmety, které znazorniuji jednoduchy pohyb predmetu,
ktery je rozkreslen do nékolika fazi. Cim je pocet fazi vySSi — zda se pohyb animace plynul gSi.

Vytvoreni jednoduché animace na misté :

a) Premisti Baltika pred misto, kde chces provadét Animaci na misté.

b) Nastav rychlost animace (rychlost, kterou se budou prekreslovat jednotlivé predméty animace).

¢) Vloz do Pracovni plochy prikazi prvek Carovani bez oblacku.

d) Najdi v Bance pifedmétii jednotlive faze predmétu, ktery chceS animovat (nebo s je vytvor),
napr. predmet ¢.1110

e) Vloz do Pracovni plochy piikazi postupné jednotlivé faze animovaného predmétu (¢.1125, 1140,
1125, 1110), které tvori celou animaci (iz22 -1 obr)

f) Zapni ¢arovéni s oblackem.

B se premisti pfed misto, kde bude animovat

2 ‘ nastaveni rychlostl aby animace kvétin nebyla prilis rychla

Sg‘s:%‘ vypnutl tarovani s oblatkem

T

oS | Animace - vyroste a zmizi kvétina

zapnutl Carovani s oblatkem

22 —1 obr

Jind moznost nastaveni ovladani rychlosti animace je pouzit prvku Cekej na stisk klavesy uréitou
dobu v pribehu zobrazovani jednotlivych piedmeéta animace (viz 22 — 2 obr).
Ne vzZdy je vSak tato moznost ta nejlepsi !

5153 2 5 .__0__ E

22 —2 obr
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3. Animace pohybu piredméti :

Animace pohybu piredméti znamena, Ze predmét se pohybuje z jednoho mista na druhé, naps.:
jedouci auto po silnici, sluni¢ko jdouci po obloze, padajici list atd.

Princip téo animace je jednoduchy: vyc¢aruj piedmét, chvili pockas, odstranis predmeét a postoupis
s Baltikem o krok vpied. To vSe opakujeS do skonceni animace. Nezapomen na to, Ze pokud ma byt
animace veérohodna, musi ji carovat neviditelny Baltik !!!

Vytvoieni jednoduché animace pohybu :

a) Premisti Baltika pred misto, kde chces zacit provadét Animaci pohybu a oto¢ Baltika ve sméru
pohybu animace.

b) Vloz do Pracovni plochy piikazi prvky Neviditelny, Carovani bez oblacku anastav Rychlost.

c) Vyber z Banky pifedmétii predmét, ktery budeS animovat a vlioz ho do Pracovni plochy pifikazi
(predmet ¢.46).

d) Poskladg prikaz animace pohybu (viz 22 — 3 obr).

Rychlost 9 zgjisti dostatecnou plynulost zobrazovéani predmétu.

1 5 {2351 1 0
X

Baltik vycaruje predmét Auto, ¢ekd 110ms, pak Prikazem Cekej nastisk klavesy zadanou dobu
vy&aruje predmét Cer né pol ko — tim odstrani auto, ovladas rychlost pohybujiciho se predmétu.
Popojde. Ve opakuje 15x.

22 — 3 obr

4. Animace pohybu pfedmétia sou¢asné se zménou tvaru animovaného piredmétu :

Jde o kombinaci Animace na misté a Animace pohybu pi‘edmeétiz. Predmét se bude pohybovat
z jednoho mista na druhé a pritom bude ménit svij tvar, napr. letici ptak (mévéa kiidly), chize
Karkulky (sttida levou a pravou nohu) atd.

Vytvoreni jednoduché animace pohybu :

Poskladani této animace si miZeS prohlédnout na obrézku 22 —4 obr (chuze Karkulky):

a) Premisti Baltika pred misto, kde chces zacit animaci a oto¢ Baltika ve sméru pohybu animace.

b) VIoz do Pracovni plochy piikazi prvky Neviditelny, Carovani bez obladku, Prizhlednost a nastav

Rychlost animace.
c) Poskladg prikaz animace pohybu (viz 22 —4 obr).

Nastaveni Neviditelny, Bez oblagku, Prihlednost (pozadi za Karkulkou je zelené,
tato barva je nastavena jako transparentni), Rychlost 9

J|sn | :
15}%]%200 ﬁﬂiﬁzoo Z|}|

pohybu Odstranéni prvni faze pohybu pohybu féaze pohybu

22 —4 obr
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Cviceni 22.1 :

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Animace
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Animace\Pohyb.bpr (uloz ho).

b) Naprogramuj : ve spodni ¢asti priblizné 6 poli od kraje scény vytvor rostouci hribek.

c) Naprogramuj : vevrchni ¢asti scény prejde slunicko.

d) Naprogramuj : v prostiedni ¢asti scény bude skakat opice (na misté nahoru a dolu).

€) Naprogramuj : v dolni ¢asti scény zprava doleva pigede auto (piredmét ¢islo 32), dojede
k hiibku a zastavi se. Hiibek se animované zmensi a zmizi. Auto dojede k levému okraji
scény.

Cviceni 22.2 :

a) Vymysli si aposkladg z nékolika animaci n&jaky pribeh.
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1. Pi#epnuti do rezimu programovéani — pokroéily :

Do tohoto rezimu programovani se piepnes (ale az po zvladnuti rezimu zacétecnik !) :
a) KlikneSv Hlavni nabidce navolbu Rezimy

b) UkazeS na polozku Programovat

¢) Kliknesnavolbu Pokrogily (viz23 —1 obr)

Eropeams  Lipred | Befimg | Modnozti | Hdgpoasda

. L Gkedas [eeriectani L = 4 b —
T ewsteiaptwirivamll St , | VALY

23—1obr

2. Popiszakladnich rozdila rezimu Programovani (za¢ateénik — pokrogily) :

a) Zvétsi se panel prikazi — bude obsahovat dalSi nové piikazy. Pand piikazt mizeS zmensit na
velikost, ktera ti bude vyhovovat (tazenim za spodni okraj panelu).
b) Nad pracovni plochou ti budou k dispozici novatla¢itka :
Piikazy —je aktivni pouze v piipadg, Ze panel neni zobrazen cely
Pomacnici
Klavesy, konstanty, proménné
Tabulka soubora a oblasti
c) Budes moci pouzivat piikaztt Mistni nabidky prvku, kteréa seti zobrazi, pokud kliknes na prvek
pravym tlacitkem mysSi.

Pomocnici Klavesy, konstanty, Tabulka

proménné

F
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3. PopisdalSich moznosti rezimu — pokrog€ily :
a) Rozsiti seti moznosti pii préci s obrézky a pri vytvareni animaci.
b) Muzes zpracovavat zvukové soubory (poustét zvuky nebo je nahravat) a spoustét zvukova CD, prehravat
video-ukézky.
c) Ve svych programech miizes pracovat s ¢idy, texty, soufadnicemi, ¢asem. Tyto data se naucis ukladat do
soubori ataké je z nich ¢ist.
d) Naucis své programy reagovat namys nebo vstup z klavesnice.
€) Muzes pouzit pii vytvareni programi :
Ptikaz pro vybér z nékolika moznosti (if)
Prikaz podminky pro rozhodovani o dalSim postupu programu (while, do—while)
Prikaz opakovéani zadaného bloku piikazi s podminkou (while, do—-while, for)
f) Dokazes z programu spoustét i cizi aplikace (programy).
Cvi€eni 23.1 :
a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Vylet
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Vylet\Caj.bpr (uloz ho).
b) Poskladeg scénu lesa a ¢ést louky, kde se bude odehravat nasledujici pribéh:
c) Baltik jde navylet a protoZze ma Zizen, rozhodl se, Ze si uvaii ¢aj. Ngdiive si ale musi nasbirat
drivi a pak najit vhodné byliny. Chce si rozdélat ohen, ale Zjisti, Ze st doma zapomnél zgpalky.
Proto béZi do blizkého domecku, kde bydli jeho kamarad a pijéi si je. Pékné podékuje a jde
zpét k ohnisti, kde rozdéla ohen a vati ¢gj. Na zavér nezapomene piinést ochutnat ¢gj
kamarédovi do domecku.
d) Pribéh mazes diefantazie dal rozvijet a pridavat dalSi mozné scény.
Cvi€eni 23.2 :

a) Vytvor dozku : Plocha\Dokumenty\Vizitka
aprojekt : Plocha\DokumentyViztka\Vizitka.bpr (uloz ho).

b) Vytvor s pomoci Baltika a jeho ¢arovani (ne scénu !) svoji vizitku, tj. jméno a ptijmeni,
adresu, prip. tel. kontakt.

c) Vizitku s dlefantazie ozdob dalSimi predméty.

Cviceni 23.3 :

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Cesta
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Cesta\Skola.bpr (uloZ ho).

b) Pomoci vSeho, co doposud znés, podli Baltika do Skoly. Nezapomen, Ze pri odchodu z domu
musi Baltik vSude zhasnout.

c) Po cesté potka jedouci auta, piejit mizZe jen na prechodu s rozsvicenym semaforem.

d) Nez dojde do Skoly, potka kamaradku, ktera jde opacnym smérem a uvidi nad sebou leticiho
ptaka.

e) Po vstupu do Skoly za sebou Baltik zavie dvere.

f) Predmeéty, které v bankéch nenajdes, si dokresli.
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1. Z&kladni pojmy :

Baltikav prostor se skldda z policek, které jsou sefazeny do 15 sloupci a 10 fad.
Jednotliva policka maji velikost predmétu a kazdé z nich ma svoji souradnici, kterou oznacujeme
velkymi pismeny X a Y.

Souiadnice X — vodorovng, udava ¢islo sloupce(0—-14) €& vzdalenost policka od levého okraje
scény.

Souiadnice Y —svida, udava cidotradku (0—-9) € vzdalenost policka od horniho okraje scény.

Souiadnice XY — Uplné soutradnice poli¢ka napi. [2,3]

Cislovani jednotlivych poli¢ek za¢ina od nuly a proto: (viz 24 —1 obr)

levy horni roh ma souiadnice [0,0]
pravy horni roh ma souiradnice [14,0]
levy dolni roh mé& souradnice[0,9]
pravy dolni roh ma souradnice [14,9]

X
—>
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
0 | o0 3,0 10,0 14,0
1 6,1
2 1,2 8,2
3 12,3
4 5,4
51|05 11,5
6 4,6
7 2,7 9,7
8 13,8
9 ]o9 7.9 14,9
24 —1 obr

2. Zakladni prvky :

| % | Souradnice X v poliécich — souradnice X poli¢ka (hodnoty 0 — 14)

| - Souiadnice Y v poliécich — soufadnice Y policka (hodnoty 0 — 9)

| - % Souradnice XY v poli¢cich — souradnice XY poli¢ka (hodnoty 0 — 14, 0 — 9)

2 Baltik — slouZi k nastaveni dal$ich vlastnosti Baltika
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3. Carovani piedmétu na souiadnice :

Doposud Baltik umél ¢arovat pouze pired sebe, s pouzitim souradnic miZe carovat piredméty na
libovolném misté pracovni scény.

Staéi pouze za piredmét zadat :

a) Souradnici X e soufadnice Y se nastavi podle aktua ni polohy Baltika
b) Soutradnici Y e souradnice X se nastavi podle aktua ni polohy Baltika
¢) Souradnici X + soutadnici Y

d) Souradnici XY

Piiklady:

m | ;i 5 ‘ Baltik vycaruje kyticku na souradnici X=5, Y=pozice Baltika

m | 0 ‘ Baltik vycaruje kyticku na souradnici X=pozice Baltika, Y=0
=

ﬂ I_:: 5 IT 0 Baltik vycaruje kyti¢ku na souradnice X=5, Y=0

5 3 Baltik vyc¢aruje list na souradnice X=5, Y=3
» Jednotlivé soutradnice musis oddélit ¢arkou !!!

4. Premisténi Baltika na zadané souradnice :

Baltik nemusi na ur¢ené misto vzdy jenom dobéhnout piikazy Popojdi, ale mazes ho na uréené
souradnice premistit jedinym prikazem:

l—t Baltik se presune na soufadnice X=14 ,Y=0
2 - B 1 4 » 0 ‘ tj. do praveho horniho rohu obrazovky.
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Cviceni 24.1 :

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Soui‘adnice
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Sousadnice\Kytka.bpr (uloz ho).

b) Premisti Baltika na soutadnice [7;4].

c) Vycaryj do kazdého rohu kyticku.

d) Pod Baltikem vycaruj cestu z piredmétu ¢. 2146, ktera bude zakon¢ena dometkem
(ze 4 predmeti).

Cviceni 24.2 :

a) Vytvor sloZku : Plocha\Dokumenty\Sluni¢ka
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Sluni¢ka\Obraz.bpr (uloz ho).
b) Neviditelny Baltik vycaruje bez pohybu na prvni tadek doprostied text : Caruji slunicka.
c) Premisti se doprostied obrazovky, zviditelni se a vyc¢aruje kolem sebe 4 slunicka.
d) Opeét sezneviditelni a ¢aruje strometek do kazdého rohu obrazovky.
€) Nakonec vycaruje 5 hiibki na razné zvolené souradnice a zviditelni se.

s Cviéeni24.3:

a) Vytvor sozku : Plocha\Dokumenty\Kalkul
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Kalkul\Kalkulacka.bpr (uloz ho).
b) Neviditelny Baltik vycaruje bez pohybu doprostied scény navrh Kalkulacky.
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1. Z&kladni pojmy :

Nahodné ¢islo —je libovolng zvolené ¢islo. MiZeS si pod tim predstavit tieba losovani ¢isd, kdy
pokazdé vytahnes z osudi jiné ¢islo. Jediny rozdil je v tom, Ze takto zvolené ¢islo se mize i nékolikrét
po sobé opakovat (jako kdyby jsi to ¢islo vzdy po vytédhnuti do osudi vrétil a mizes jg tdhnout znovu).

N&hodné ¢islo ve zvoleném rozsahu — pii volbé takového ¢isla se vychézi z nejmensi a ngjvetsi
hodnoty, kterétoto ¢islo maze nabyvat. Je to napt. hazeni klasickou kostkou — mohou padnout ¢isla:
1,2,34,5,6.

I nterval — pouziva se ke zkracenému zapisu seznamu vSech hodnot od poc¢étesni do koncové hodnoty.
Naprt. interval :

<5;10> znamend zkréceny z&pis ¢isdl: 5, 6, 7, 8, 9, 10
(5;10) znamend zkréceny zépis ¢isdl 6, 7, 8, 9
<5;10) znamend zkréceny z4pis ¢isd 5, 6, 7, 8,9

2. Prvek Nahodné ¢ido:

S
[+ Nahodné ¢islo — jelibovolné zvolené ¢islo, se kterym program dale pracuje.

Kdyz pouZijes prvek Nahodné ¢islo v programu samotny, vréti realné ¢islo z intervalu <0;1), to
znamend, Ze ¢islo maZe nabyvat hodnot: napi. 0; 0,5, 0,25; 0,789, ...., 0,9999

VSimni si, Zeinterval je z pravé strany otevireny, takZe hodnoty 0 ¢islo nabyt mize, ale hodnoty 1 ne.

i .
™. £ 4 Vygenerujenékterézcelych &isel : 0,1, 2, 3,4

Interval — zkraceny zapis seznamu hodnot od pocétesni do konecné véetng.

o
st 1 = 6 Vygener uje ceéido zintervalu : 1,2,34,56

Pouziti :

a) Vycaruj nékde na scéné libovolng zvonek :

1_';1 5 &30

Néahodné zvolena souradnice X Néhodné zvolena souradnice Y
vrozsahu 0-15 vrozsahu 0-10
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b) Vycaruj nékde na scéné libovolné 5 kyticek :
4 ’, Pt g i
s {@r e 15210|}
c) Presun Baltika na libovolné misto ve scéné :

a1 58 & 1 0|53

d) Presun Baltika nalibovolné misto ve scéné a vycéaruj pred néj auto, proved’ to 5 krat a cekej na

5 {|ar 1 0

- BEEY

Souiadnice X je zmenSena, aby mohl Baltik
Garovat pred sebei na souradnici X=15.

POZOR'!
Baltik mize zvolit nahodné dvé souiadnice naprosto stejné, potom Ti auto vycaruje na stgjné misto.

3. Prvek Nekonefno a Ukon¢i program :

Nekoneéno — opakuje donekonetna zadany prikaz nebo blok prikazi, da se ukongit pouze
m prvkem Ukonci program.

Nekonecnekrét opakuj : Popojdi a oto¢ sevlevo
= (Baltik bude neustéle chodit do ¢tverce)

““IZ] \ Ukonéi program — ukon¢i predéasné program (i nekonecny cyklus po néjaké podmince)



Téma 25 Prvek Nahodné ¢ido, Nekoneéno 3/3

Cviceni 25.1 :

a) Vytvor projekt : Plocha\Dokumenty\Nahodné ¢arovani.bpr (uloz ho).
b) Vycaruj na nahodné souradnice ve scéné : do horni poloviny scény 5 mrécki, 1 mesicek

a4 krét hvézdicky. Do spodni poloviny scény vycaruj libovolng 5 aut, 3 kvétiny a4 trpasliky.
c) Nau¢ Baltika donekonesna obihat kolem scény rychlosti 6.

Cviceni 25.2 :

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Les
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Les\L esik.bpr (uloZ ho).

b) Baltik si vy¢aruje pohddkovy lesik: 10 stromecku, 5 kyti¢ek, 7 hibka a 4 mochomirky
(vSechny tato piredmeéty ¢aruje na libovolné souradnice ve scéng).

s Cviéeni25.3:

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Ohrada
aprojekt : Plocha\DokumentyA\Ohrada\Ohrada-se-zviFatky.bpr (ulozZ ho).

b) Vytvor scénu, ve které budou dvé ohradky, jedna pro domaci zviiétka a druh& pro lesni
zviratka. Nacti ji do programu.

c) Vycaryj s pomoci Baltika do kazdé z téchto ohrédek na riiznd mista alespon 5 odlisnych
zviratek.

d) Kolem ohradek vycaruyj libovolng 5 lisek.
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1. Vysvétleni pojmu Literal ajeho datovétypy :
Literal — pouziva se k pfimému zadavani ¢iselnych nebo textovych hodnot do programu.

Zadavéni ¢isel do programu (nebo jeich tisk na obrazovku) pomoci prvka s ¢islicemi je znacéné
slozité neprehledné a zdlouhavé. Navic text takto zadat do programu nelze. Proto je v Baltikovi
zaveden prvek Literdl.

Literal — slouzi k zadavéani ¢isel (celychi desetinnych) atextu (raznych znaki) do
programu, umozni také jeho tisk na obrazovku.
Typ zadévané hodnoty urcuje barva podkladu pole — modra, zelend a Zluta

RozliSujeme 3 typy hodnot Liter alu: (viz26 —1 obr)

a) Cedacdida jsou ozna¢ovana modrou barvou podkladu
mohou nabyvat hodnot kladnych i z&pornych napt.: 150; -45; 2 178; -6 456
v rozmezi od —2 147 483 648 do 2 147 483 647

b) Redlna¢dida jsou oznag¢ovana zelenou barvou podkladu
obsahuji desetinnou ¢ast, ktera se zapisuje pomoci desetinné tecky !
napt. 150.456; -45.8; 2 178.6; -6456.88
presnost je udana na 15 platnych cifer

c) Textovérietézce  jsou oznatovany Zlutou barvou podkladu
mohou obsahovat jak pismena, tak i ¢islice, pocet znakti je omezen pouze
paméti pocitace

Celécido Redlnécido Textovy fetézec

123 1.23 Ahoj kamaradi !

26 —1 obr

2. VloZeni prvku do programu ajeho nastaveni :

Po vloZeni prvku Litera do programu se ve vloZzeném prvku objevi textovy kurzor
amizeS do prvku vepsat libovolny text (znaky, ¢islice). Zadavani textu ukoncis kurzur/’
kldvesou Enter nebo klepnutim mySi mimo text literdlu. Velikost prvku se prabézné

automaticky upravuje podle délky zadaného textu.
Textovy kurzor

Béhem zadavani hodnoty se barva podkladu liter dlu méni postupné takto :

@ modra barva podkladu — zobrazuje se do té doby, dokud je Baltik schopen prevést zadavany
text na cdécislo

@ zelend barva podkladu — zobrazuje se do té doby, dokud je Baltik schopen prevést zadavany
text nareélné ¢islo (ale ne na celé ¢islo)

@ ZAutdbarvapodkladu — zobrazi setehdy, jestlize Baltik neni schopen prevést zadavany
text na ¢islo, bude ho povaZovat za textovy retézec
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3. Zména nastaveni hodnot literdlu :

Zadané hodnoty literdlu mazeS zmeénit dvéma zpasoby :
a) klikni naliterd pravym tlacitkem myS av mistni nabidce zadej volbu Upr avit

b) ukaz kurzorem mySi naliterdl a stiskni klavesu F2
Zmenatypu
literdlu

Po zadani nové hodnoty literdlu potvrd’ tuto zménu klavesou Enter.
Pro pieruSeni zadavani a zachovani ptivodni hodnoty literdlu stiskni kldvesu Esc.

JestliZe potiebujes zménit typ zadévaného literdlu z celého ¢isla na redlné nebo z

Cisla natetézec, klikni levym tlacitkem mySi na barvu prislusného poli¢ka na |
pravém okraji prvku.

4. Vypishodnoty literalu na obrazovku :
-| Obrazovka — samotny tento prvek smaze obrazovku, tj. smaze vSechny predméty,

obrézky a grafiku na pracovni scéné. Animované piedméty a Baltik zastévaji beze zmeén.
Muzes ho v3ak pouzit i k zobrazeni ¢isla nebo fetézce, ktery je zadan do literdlu.

€= Prifadit — pro literdly maZeme tento prvek pouZit k tisku jejich hodnoty na obrazovku.

Piiklady tisku hodnoty liter &u na obrazovku:

. ,, T Samostatné stojici prvek Litera (textovy) v programu znamena, ze
Tisk pred Baltika ! Baltik vytiskne jeho hodnotu pited sebe na obrazovku.

- 123 Na obrazovku se do hor niho levého rohu vytiskne hodnota literdlu, v tomto
J ¢ piipadé celé ¢islo 123.

Na obrazovku se do hor niho levého rohu vytiskne hodnota

- ¢— bB5.783 literdlu, v tomto pripadé desetinné &islo 65,789.
- £ o2 Na obrazovku se do hor niho levého rohu vytiskne
& 1
- Ahoj kamaradi ! | hodnota literdlu, v tomto piipadé text Ahoj kamar adi!
- €— Ahoj, | Pri tisku nékolika Liter ala po sobé, se budou tisknout od
x ST levého horniho rohu obrazovky pékné za sebou, v tomto
Bl < jak se Ti dari, | pripadé se na prvnim fédku nahore vytiskne text :

Ahoj, jak se Ti daFi, kamar éde ?
€— kamarade ? |

. Na obrazovku se na souradnice [5;7]
-| IY “ 5 7 ¢— Ahoj! vytiskne text Ahoj !
V ptipadé, Ze pouZijes préazdny fetézec
-| I Sl 5 7 — (sklada se pouze z mezer), puvodni text na

soutadnicich [5;7] bude smazan.
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Cviceni 26.1 :

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Liter&l
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Literal\Tiskni.bpr (uloZ ho).
b) Vytiskni pomoci literdlu :
- naprvni fadek vétu ,, Ahoj vSichni spoluzéci !

zani pokracovani ,, To mame dneska pekny den!*
pied Baltika vétu ,, Je nés tu dnes celkem:”
pomoci tisku literalu na souiadnice dopln pocet spoluzéki (pozor, musis je zadat
jako literdl typu textovy ietézec!)

Cviceni 26.2 :

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Piibéh
aprojekt : Plocha\Dokumenty\P#ibéh\Anekdota.bpr (uloz ho).

b) Vymysli avytiskni na obrazovku anekdotu, kterou znas. Tisk proved’ pomoci literali
(jednotlivé véty), které budes tisknou za sebou. Zacatek bude na prvnim fadku obrazovky.

Cviceni 26.3 :

a) Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Cisluj
aprojekt : Plocha\Dokumenty\Cisluj\Rohy.bpr (uloz ho).

b) Vytiskni do stiedu obrazovky pomoci literdlu vétu ,, Pravé provadim kontrolu své pracovni
plochy a zapisuji soutadnice do rohi !

c) Obejdi s Baltikem pracovni plochu obrazovky a do kazdého rohu vycaruj jeho spravné
soutadnice.

d) Predi sBaltikem pod nadpis a oto¢ ho smérem k sobg.
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1. Vysvétleni pojmu pomocnik a jeho pouZiti :

UZ pri stavbe sidliste jsi uréité priSd nato, Ze musiS ¢ést programu vzdycky napsat nékolikréat za sebou
(napt. stavba domu), coz té jisté zdrZzuje v praci a navic je takto vytvoreny program dliouhy,
neprehledny a mizeS v ném udélat zbytecné chyby.

Ale prace se Ti jisté zjednodusi, kdyZ vyuzijeS néjakého pomocnicka, ktery vzdycky stejnou ¢innost za
tebe zopakuje, staci — kdyz ho to jednou naucis! Cely program se Ti zjednoduSi a zkréti. Navic s
maZesS rozdélit celou tlohu na sadu Uloh jednodusSich a pro kazdou z nich definovat vliastniho
pomocnika. Misto jednoho dlouhého programu tak ziskas nekolik programi kratSich, ve kterych se
urcité |épe vyznas.

Takze pomocnik je ¢ast programu, kde je popsana néjaka cinnost. MiZeS ho pouZit na riznych
mistech programu — vSude tam, kde tuto ¢innost potiebujes zopakovat.

Napt. pomocnik bude vytvéret stavbu domu a budeS se na néj odkazovat vZzdy, kdyZ budes chtit
postavit domecek. Pii stavbé sidlisté pak staci se s Baltikem piesunout na jiné misto pracovni plochy
a zavolat pomocnika na stavbu domu.

Préce s pomocniky se sklada ze dvou ¢asti :

a) definice pomocnika — kde zadas, co ma pomocnik udélat
b) voléani pomocnika v programu — v okamZiku kdy potiebujes vykonat uréenou opakujici se ¢innost

Tlagitko Pomocnici se nachézi v panelu nastroji nad panel em piikazu.
Otevira Tabulku pomocniki (viz 27 — 1 obr) , ve které miazes vytvéret nové pomocniky a vkléadat
pomocniky do programul.
1 iD Le= | 2
2 () DemcEor ]

Definice pomocnika Dometek

P [ ! fag=]
Sig % =81 &5
Y 4

Tlagitko Pomocnici

Vlozit volani pomocnika

Pomocnici jsou sefazeny V'Oigvgfci)nici
v Tabulce pomocnikt podie své pomocnika S0 T s 2 TS

pozice v programu.

27—1-obr

2. Definice pomocnika :

= Kliknutim na tla¢itko Novy pomocnik v tabulce pomocniki vloZis na konec programu
“ definici nového pomocnika.

Baltik mize mit mnoho pomocniki - jejich pocet je omezen pouze velikosti paméti pocitace. Aby sev
nich Baltik vyznal, musi mit kazdy pomocnik svoje oznaceni.

Pomocnika oznacis tak, Ze za prvek Novy pomocnik vloZzis:

ﬁ 1 ﬁ 1} Domecek

7

Cislo predmét nézev
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Prvek Novy pomocnik s oznaéenim — je ozna¢ovan jako hlavi¢ka pomocnika = definice pomocnika.
Zahlavicku pomocnika vkladas prikazy, které ma novy pomocnik provadét = tvori télo pomocnika.
Télo pomocnika (atimi télo celé definice) ukonéi bud’ konec celého programu nebo pocétek definice
dalSiho pomocnika (viz 27 — 2 obr).

2 Hlavic¢ka pomocnika

| Té&lo pomocnika

|
Ay 3 31

27 -2 —obr

)
S
=
]
[whi
]
-

k=

=5

»

by

N
s

3. Volani pomocnika v programu :

odkaz na tohoto pomocnika — v misté programu se bude provadét ¢innost, kterd je

- \ Kliknutim na tlacitko Volani pomocnika v tabulce pomocnikt mizes vlozit do programu
“ definovana v téle pomocnika.

Zaprvkem Volani pomocnika opét musi nasledovat jeho oznaceni:

ﬁ 1 m 1} Domecek

Cislo predmét nézev

Pomocnik si miZze na pomoc zavolat dalSiho pomocnika (viz 27 — 3 obr) nebo dokonce miaZe zavolat
sam sebe - v tom piipadé mluvime o tzv. rekurzivnim volani.

Definice pomocnika L es

Definice pomocnika strom -
— g5 Les |
1} strom 14 ﬁ strom |C% |

EN.: 9t svom \\P@I

27 -3 obr

Volani pomocnika strom
uvnité pomocnika L es




Téma 27 Pomocnici 3/3

Cviceni 27.1 :

a)

b)
c)

d)

€)

Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Pomocnik1

aprojekt : Plocha\Dokumenty\Pomocnik1\T#i iady domii.bpr (ulozZ ho).
Vytvor pomocnika na stavbu domu ze 4 predméti.

Postav fadu 5 domecku (pouZitim tohoto pomocnika) pii spodnim okraji
pracovni plochy.

Presun Baltika tak, aby dalSi fadu domecku stavél pii hornim okraji pracovni
plochy.

Posledni fadu postav presné uprostied pracovni plochy.

Cviceni 27.2 :

a)

b)
c)

d)

Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Pomocnik2

aprojekt : Plocha\Dokumenty\Pomocnik2\Sidli&té v lese.bpr (uloz ho).
Vytvor pomocnika, ktery kolem pracovni plochy vycaruje bez oblacku les.
Vytvor pomocnika na stavbu domu ze 6 predméti.

Sestav program, ktery nejdrive zavol4 pomocnika les a potom uvnitt pracovni
plochy ¢aruje s pomocnikem Domecek dve fady po 4 domech.

Cviceni 27.3 :

a)

b)
c)

d)

Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Pomocnik3

aprojekt : Plocha\Dokumenty\Pomocnik3\Kvétiny.bpr (uloz ho).

Vytiskni do stiedu obrazovky napis , Caruji kvétiny ...

Vytvor 3 pomocniky, ktefi budou provadét animaci rostouci kvétiny (piredmet ¢.1109, ¢.1110,
&.1111).

Neviditelny Baltik bude rychlosti 2 (aby animace byla pékné¢ vidét) ¢arovat na néhodné souiadnice
postupné rostouci kvétiny (bila, ¢ervena, modrd). Celkem jich vyroste na ploSe dvanact.

(Ne&které se mohou piekreslovat !)

Cviceni 27.4 :

Vytvor slozku : Plocha\Dokumenty\Pomocnik4

aprojekt : Plocha\Dokumenty\Pomocnik4\Houby rostou.bpr (uloz ho).

Vytvor libovolnou scénu lesa a naéti ji do programu.

Vytvor pomocnika, ktery bude zndzoriovat rast hiibku.

Sestav program, ve kterém vyroste v lese na ndhodnych souradnicich 10 hiibecka.
Nezapomen nato, ze houby rostou pomalu !



