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Witaj w §wiecie Baltiego, matego czarownika. W $§wiecie, w ktdrym mozesz nauczy¢ si¢ nie tylko programowac, lecz
takze rozwiazywac bardziej efektywnie niektore zagadki z codziennego Zycia.

Baltie jest programem, ktory w tatwy sposob wprowadza dzieci i dorostych w $wiat programowania. Jest programem,
ktory elegancko taczy klasyczne programowanie z wspdlczesnym $rodowiskiem graficznym. Pomimo jego rosnacej
popularnosci ciagle brakuje podrecznika, ktéry pomodglby poczatkujacym uzytkownikom Baltiego w probach
programistycznych. Ksigzka, ktora trzymasz w rekach powinna wypehi¢ t¢ préznig. Powinna by¢ pierwsza z serii
podrecznikdéw, w ktorych cheiatbym powoli zapoznaé zaréwno dzieci, jak i ich rodzicow i1 nauczycieli z podstawami
programowania. Cieszy mnie, ze podczas pisania tej ksiazki przeczytalo ja z zainteresowaniem kilku dorostych,
poczatkujacych programistow. Przekonali mnie, ze dala im znacznie lepszy wstgp do $wiata programowania niz
klasyczne podreczniki.

W przysztosci mam zamiar oprocz podrgcznikow dla nowicjuszy przygotowaé podrgeznik metodyczny dla
nauczycieli (i rodzicow) oraz bardziej szczegotowy podrecznik dla zaawansowanych pragnacych naby¢ specjalne
umiejetnosei uzyteczne przy ulepszeniu swoich programéow.

W tej ksiazce skoncentrujg si¢ przede wszystkim na podstawach programowania. W nastgpnych ksiazkach chciatbym
zapozna¢ was z zaawansowanymi technikami programowania a przede wszystkim ze wspanialymi mozliwos$ciami jgzyka
Baltie i1 jego $rodowiska. Pokazac¢, jak prosto i elegancko mozna zaprogramowac rzeczy, ktore w innych jezykach
trwatyby znacznie dluzej i wymagalyby znacznie wigcej wiedzy i doswiadczen.

Kiedy tworzylem pomoc do programu Baltie, otrzymatem teksty od programistdw, ktorzy go stworzyli.
Doprowadzitem pomoc do postaci, ktora wydata mi si¢ maksymalnie doktadna i zrozumiata. Czas jednak pokazat, ze
przede wszystkim poczatkujacy uzytkownicy Baltiego mieli problemy z niektorymi czg$ciami pomocy. Dlatego
zaangazowatem do pisania podrgcznika dwoch prywatnych pomocnikéw — swojego o$mioletniego syna Michata
i trzynastoletnia corke Paulg. Oni przeczytali wszystko i probowali sami programowaé korzystajac z przeczytanego
tekstu. Ich uwagi staly si¢ impulsem do zmiany krytykowanych czgsci ksiazki tak, ze zrozumieli je zardwno oni, jak ich
rowiesnicy.

Podczas pisania skoncentrowalem si¢ poczatkowo na podstawach programowania. Sadzitem, ze czytelnicy zapoznali
si¢ juz podstawami obstugi komputera. Potem jednak okazalo si¢, ze mndstwo przysztych programistow zapoznaje si¢
z komputerem wtasnie poprzez Baltiego. Dlatego umowitem sig z Jitim Vacha, ze napisze kilka rozdziatow o rzeczach,
ktére powinni$cie zna¢ zanim zaczniecie programowac. Rozdziaty o trybach dziatania Budowanie i Czarowanie jak
i rozdziat o podstawach pracy z edytorem Paint to przewaznie jego dzieto. Rowniez podrozdziat o stosowaniu pomocy
i 0 programie Tutor to jego robota.

Kiedy$§ w miodzienczym entuzjazmie napisatem wierszowany podrgcznik programowania. Zanim zdazylem go
wydaé, skradziono mi komputer z tym tekstem. Jednak niektore rymowanki zapamigtatem (czgsciowo dlatego, ze
niektorych uzylem w ksiazce Podstawy programowania). Poniewaz wierszowane reguly tatwiej zapamigta¢ od
zwyklego tekstu sprobujg czasami w tekscie podrgcznika umiesci¢ rymowanki. Mam nadziejg, ze nie bgdziecie si¢ na
mnie za to gniewac.

Ksiazka posiada mndstwo najrozniejszych programéw towarzyszacych. Wiem, Ze przepisywanie programow
z podrecznika jest stosunkowo nieprzyjemna czynnoscia, ktora nikogo nie bawi. By ulatwi¢ wam wyprobowanie przede
wszystkim bardziej skomplikowanych programéw umiesciliSmy wszystkie programy, ktore ja, Michat lub Paula
stworzyliSmy i o ktérych bgdzie mowa, na stronie internetowej www.baltik.cz, skad mozna je pobrac.

Jesli Baltie stanie si¢ waszym towarzyszem, nie zapominajcie czasami odwiedzi¢ t¢ strong. Oprocz ostatnich wersji
Baltiego znajdziecie tu tez klub programistow Baltiego, porady, zbidr réznych ciekawych programéw Baltiego,
konkursy z nagrodami i mnéstwo innych ciekawostek, ktore warto na tej stronie zobaczyc¢.

Jednym z ciekawych obiektow na tej stronie bedzie elektroniczna wersja tej ksiazki, ktora bedzie miata forme, jaka
znacie z pliku pomocy. Wersja elektroniczna powinna by¢ w najblizszej przysztosci wzbogacona o mozliwosé
bezposredniego wgrania programu do $rodowiska Baltiego i inne mate ulepszenia. Na koniec tego wstgpu mam do Was
jedna prosbe: jesli znajdziecie w ksiazce btad, co$ bedzie si¢ wydawaé niezrozumiate lub begdzie wam czego$ brakowac,
wyslijcie mi wiadomo$¢ na moj adres e-mail. Wszystkie uwagi sprobuje uwzgledni¢ w wersji elektronicznej oraz, jesli
bedzie kolejna wersja papierowa, takze w niej.

Rudolf Pecinovsky

rudolf@pecinovsky.cz

Baltie - Programowanie ... 10



Wstep

Co czytelnik powinien wiedzie¢ i umieé

Jak juz napisalem jest to podrgcznik wstgpnym przeznaczony dla poczatkujacych programistow. Jednak by zaczaé
przygodg z programowaniem trzeba przynajmniej trochg¢ umie¢ poshugiwac si¢ komputerem. W nastgpnym dlatego
zaktadam, ze Czytelnik uzywat juz kiedy$ komputera i nie musz¢ wyjasnia¢, co to takiego klawiatura lub mysz i jak sig
nimi postugiwac.

Jesli zapragniecie zapoznac¢ sig¢ bardziej z komputerami i nie chcecie kupowa¢ podrgezniku, sprobujcie odwiedzié
strong internetowa http://www.pecinovsky.cz/e-knihy. Po kolei bedg na niej umieszczaé elektroniczne wersje swoich ksiazek,
ktore bedziecie mogli bezptartnie pobrac.

Dalej zaktadam, ze oprocz podstaw uzytkowania komputera dajecie sobie rad¢ z pierwszymi dwoma stopniami,
z trybami dziatania Baltiego Budowanie i Czarowanie. Powinno wystarczy¢ tyle wiadomosci, ile pokazuje kurs wstgpny
Tutor. Dla powtdrzenia i usystematyzowania tej wiedzy dotaczylem przed nauka programowania par¢ rozdziatow
wprowadzajacych.

Ksiazka ta jest naprawde zwigzla. Dlatego nie zamierzam wyjasnia tu rzeczy szczegdtowo opisanych w pliku
pomocy. Zamiast tego skoncentruj¢ si¢ na nauczeniu was programowania. Zamiast opisywania funkcji z pliku pomocy
czasami po prostu odesle was do niego.

Struktura ksiqzki

Jak wlasnie napisatem, ta ksigga ma nauczy¢ was programowac. Dlatego po kolei wyjasnimy sobie wszystko, co
powinniscie jako poczatkujacy programisci wiedzie¢ i umie¢. Cata lektura podzielona jest na trzy cze¢sci, ktore dotycza
pracy w roznych trybach dziatania.

Czg¢$¢ 1: Preludium — Zanim zaczniemy programowac

Zanim przejdziemy do samego programowania, przygotowatem dla was wspdlnie z Jifim Vacha mata rozgrzewke.
Najpierw ustalimy terminologi¢ tak, by w dalszym teks$cie nazywa¢ odpowiednie rzeczy odpowiednimi stowami i by nie
korzysta¢ z nazw, ktérych nie znacie. Powiemy sobie, co to takiego okno aplikacji i jak bedziemy nazywaé jego
poszczegolne czesci. Potem wyjasnimy sobie, co to takiego pliki i foldery i krotko powtérzymy podstawowe informacje
na ich temat.

Nastegpne trzy rozdzialy zostanga poswigcone krétkiemu przedstawieniu najwazniejszych informacji o trybach
Budowanie i Czarowanie oraz o mozliwosciach, ktére oferuje nam edytor graficzny Paint.

Czes¢ 2: Zaczynamy programowaé — Dzialanie na poziomie Nowicjusz

Po rozgrzewce zaczniemy z prac¢ z samym programowaniem i po kolei pokazemy, co mozna zaprogramowac na
poziomie Nowicjusz. Najpierw nauczymy si¢ tworzy¢ i zmienia¢ krotkie programy. Powiemy sobie o kilku zasadach,
ktorych przestrzeganie znacznie ulatwi tworzenie wigkszych programow. Potem nauczymy si¢ roztozy¢ (fachowo mowi
si¢ dekomponowac) ztozone problemy na kilka problemoéw prostszych i po rozwiazaniu problemoéw prostych ztozyé
Z powrotem rozwiazanie problemu pierwotnego.

Powiemy sobie tez co§ o debugowaniu - to jest proces, podczas ktorego programista szuka w swoim programie
bledow i je usuwa. Pokazg wam, jak to robi¢ szybciej. Pokazg takze parg sztuczek, z ktorych skorzystacie przede
wszystkim podczas debugowania duzych programéw lub programoéow przygotowanych w kilku wersjach.

Wyjasnimy sobie, jak mozecie wydrukowaé swdj program, by pokazaé go innym i nauczy¢ ich swoich sztuczek czy
poprosi¢ o rade. Na sam koniec nauczymy Baltiego, jak ma przedstawi¢ na ekranie jedna prosta przygode, w ktorej
ozywimy figurki i przedmioty. Ostatni rozdziat poswigcony jest mozliwosciom ustawiania srodowiska Baltiego.

Czes¢ 3: Programujemy naprawde — Programowanie na poziomie Zaawansowany

Trzecia, najwigksza cz¢§¢ zostanie po§wigcona programowaniu na poziomie Zaawansowany. Najpierw zapoznacie
si¢ z nowymi mozliwosciami dostgpnymi na tym poziomie. Potem wroécimy do niektérych rzeczy omoéwionych
w poprzednich czg$ciach, ktore wyjasnimy teraz doktadnie;j.

Po wstepnym wprowadzeniu zapoznamy si¢ z literatami i wyjasnimy sobie, co to takiego typy danych. Pokazemy jak
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drukowac¢ na ekranie liczby i teksty. Dziataniami na ekranie bgdziemy zajmowac si¢ w nastgpnym rozdziale, w ktérym
nauczymy sig, co to takiego wspolrzedne, jak umiesci¢ przedmiot lub tekst w konkretnym miejscu ekranu. Powiemy tez
o niektorych cieckawych wspotrzednych.

Potem bedziemy zajmowac si¢ jednym z najwigkszych wynalazkéw programowania: pomocnikami. Pokazemy sobie,
jak z nich korzystac i jak z ich pomoca zbudowaé krotszy i czytelniejszy program. Kolejnym zagadnieniem bedzie
niemniej wazny obszarem programowania dotyczacy zmiennych. Nauczymy programy zapamigtywac najrozniejsze
dane, ktore otrzymaja podczas swojej pracy i potem korzysta¢ z nich. Bedzie tez mowa o zmiennych lokalnych
wystepujacych w pomocnikach i o ich podstawowym znaczeniu przy tworzeniu efektywnych i jasnych programow.

Przed nastgpnym zestawem wiadomosci pokazemy sobie, jak tworzy¢ wigksze programy i porozmawiamy o kilku
przydatnych konwencjach, ktéore pomoga nam skuteczniej szukac i usuwac ewentualne bledy w programach.

Po tej dygresji wrocimy do wyjasniania nastgpnych konstrukcji i zaczniemy uczy¢é nasze programy myslec.
Nauczymy si¢ jak sprawdza¢ spetlienie pewnych warunkéw oraz jak zmusi¢ program, by po spehnieniu lub
niespetnieniu warunku zadecydowat, co zrobi¢ dale;.

Tak uzbrojeni odejdziemy nieco od czystego programowania i bgdziemy przez chwilg rozmawiaé o tym, jak zmieni¢
wyglad liczb i tekstow wysylanych na ekran. Na koniec nauczymy si¢ czyta¢ i przetwarza¢ dane wprowadzane przez
uzytkownika z klawiatury.

Stownik wyrazow obcych

Chcialem t¢ ksiazke napisa¢ tak, zeby mogly przeczyta¢ ja nawet dzieci z trzeciej klasy. Poniewaz podczas nauki
programowania nie obejdzie si¢ bez kilku obcych stéw dotaczylem na koniec ksiazki jeszcze maly stowniczek wyrazow
obcych uzytych w ksiazce. Stowa, o ktorych sadzitem, ze moga by¢ trudniejsze do zrozumienia, sa wypisane w stowniku
z krotkim wyjasnieniem, co to stowo znaczy.

Uzyte oznaczenia czyli konwencje typograficzne

Orientacj¢ w tek$cie beda wam utatwiac rozne elementy typograficzne:

Uwagal! Wazne terminy i czgsci tekstu, ktorych trzeba podkresli¢, sa wydrukowane czcionka tlusta.

Nazwa Nazwy firm, produktéw oprogramowania, aplikacji i poszczegdlnych obiektéw programu odznaczam
kursywaq.

Element Nazwy elementéw Baltiego i polecenia menu wydrukowane sa czcionka bezszeryfowa

Plik Nazwy plikéw wydrukowane sa czcionka bezszeryfowa pochyfa

Wi6z —» Rame Poszczegdlne polecenia w ciggu polecen, wprowadzanych z menu, oddzielam strzalkami, np.
Narzedzia — Opcje — Widok — zawija¢ do okna.

Krawisz Nazwy klawiszy odznaczam KAPITALIKAMI— np. ENTER lub ALT+S.

W tekscie czgsto spotkasz si¢ z zottymi akapitami z ikona, ktora charakteryzuje rodzaj informacji w tym akapicie:

D Na poczatku kazdego rozdzialu umieszczony bgdzie akapit oznaczony pustym kwadracikiem. Tu dowiesz
sie, co cig czeka w tym rozdziale i czego w nim si¢ nauczysz.

SZ | Na koncu kazdego rozdzialu znajdziesz akapit oznaczony odhaczonym kwadracikiem. W nim
podsumujemy, czego nauczytes$ si¢ w tym rozdziale i o co jestes madrzejszy..
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@\ Piszaca reka oznacza notatke, ktdra nie jest konieczna dla rozwiazania problemu, lecz dotyczy tematu
1 wyjasnia szerzej omawiane zagadnienia.

@ ,,Usmiechnigta twarz ” ma zwréci¢ twoja uwage na roézne porady i sztuczki utatwiajace niektore dziatania i
pozwalajace na osiagnigcie lepszych wynikéw.

@ Palec ostrzegajacy oznacza tekst, ktory mowi o czyms, na co powiniene$ uwazac, co moze ci¢ nieprzyjemnie
zaskoczy¢ lub co mogloby tworzy¢ problemy.

\!/
‘7 \> Bomba to znak Kkatastrofy lub przynajmniej wielkich nieprzyjemno$ci. Ta ikona oznacza tekst
omawiajacy mozliwosci utraty danych, blokady systemu i innych nieprzyjemnych zdarzen.
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Czesc 1:

Preludium

Zanim zaczniemy programowac
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1. Zanim zaczniemy

1. Zanim zaczniemy

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

Kazdy z nas uczyl si¢ nieco inaczej zasad obstugi komputera i dlatego moze nazywaé troche inaczej te
same rzeczy. Najpierw zatem ustalimy nazwy uzywanych przez nas pojeé. Przy okazji mniej
doswiadczeni uzytkownicy dowiedza sig, co to jest plik i jak pliki sa zorganizowane w foldery.

D W tym rozdziale wyjasnimy sobie podstawowe terminy w sposob mozliwie najbardziej zrozumialy.

Po wyjasnieniu podstawowych poja¢ nauczymy sig¢ korzysta¢ z pomocy Baltiego. Wyjasnimy jak mozna uruchomié
program Tutor, ktory jest bardzo cierpliwym nauczycielem podstawowych zasad pracy z programem Baltie.

1.1 Zeby wszystko zrozumieé — uiywane nazwy

Kazdy z was inaczej uczyl si¢ poshugiwania komputerem. PowinniSmy najpierw ustali¢ pewne nazwy (terminy),
ktorych bgdziemy uzywac w ksiazce

Terminy uzywane przy pracy z mysza

Gdy w tekscie powiemy, ze mamy na co$ wskazaé mysza, trzeba bgdzie przesuna¢ wskaznik myszy (powinien mieé¢
wyglad strzatki) tak, zeby wskazywat na Zadane miejsce na ekranie.

Okreslenie klikna¢ mysza oznacza, ze mamy na obiekt wskaza¢ mysza po czym nacisna¢ i zwolni¢ lewy przycisk
myszy.

Jesli powiemy, zeby co$ chwycié, trzeba na ten obiekt wskaza¢ mysza, nacisnac lewy przycisk myszy i trzymaé go.

Jezeli mamy co$§ przesunaé, chwytamy obiekt mysza, przesuwamy wskaznik myszy z chwyconym przedmiotem na
nowe miejsce i tam upuszczamy obiekt puszczajac lewy przycisk myszy.

Gdy powiemy, zeby gdzie$ klikna¢ dwukrotnie, oznacza to, ze nalezy na to miejsce wskaza¢ i dwa razy szybko
klikna¢. Migdzy tymi kliknigciami nie wolno przesuna¢ myszy, bo w tym przypadku komputer potraktuje kliknigcia jako
dwa pojedyncze. Tak samo nie wolno migdzy kliknigciami robi¢ za dhlugich przerw. Maksymalny czas migdzy
kliknigciami mozna ustawi¢ w Windows w Panelu Sterowania.

Gdy powiemy, ze trzeba nacisngé jaki§ przycisk na ekranie nalezy klikna¢ mysza na tym przycisku. Niektore
przyciski nie reaguja na zbyt szybkie kliknigcie. Jesli tak stanie si¢ wystarczy przytrzymac przycisk myszy trochg dtuzej.

Jesli bedziemy musieli co$ kliknaé lub co$ chwyci¢ prawym przyciskiem, zrobimy to samo, co przed chwila, tylko
zamiast lewego przycisku myszy uzyjemy prawego.

Nazwy obiektow na ekranie

Po uruchomieniu Baltiego otworzy si¢ okno aplikacji. Jest to czgs¢ ekranu, ktora Baltie rezerwuje dla siebie
i rejestruje nasze dziatania na tym obszarze.

Okno aplikacji ma kilka czg$ci. Omowimy teraz ich nazwy (patrz rysunek 1.1).
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1. Zanim zaczniemy

= mowa [scena] - Baltie
Scena  Educia Trby Pomoc Aafafe

€

= |

Rysunek 1.1
Okno aplikacji Baltiego w trybie Budowanie

» Pasek przy gornej krawedzi okna (na rysunku jest w nim napisane nowa scena - Baltie) to naglowek okna.

+ Pasek pod nim z napisami Program | Edycja | Tryby | Mozliwosci | Pomoc (dalej bedziemy uzywac tych nazw bez
podkreslenia liter) to menu glowne. Kazdy napis oznacza polecenie rozwijajace jeden wykaz dostepnych polecen,
czyli wlasnie menu. Kliknigciem na ten napis rozwiniemy menu i mozemy z niego wybra¢ kolejnym kliknigciem
polecenie. Na rysunku 2.1 zostato wybrane polecenic Budowane sceny z menu Tryby. Kolejno$¢ kliknigé bedziemy
zapisywac strzatkami pomigdzy poszczegdlnymi poleceniami. Kolejnos¢ z rysunku 2.1 zapiszemy jako Tryby —
Budowanie.

» Pasek pod menu glownym to panel narzedzi. Nacisnigciem wybranego przycisku uruchomimy wybrane narzedzie.
» Duzy czarny prostokat pod panelem narzedzi to obszar roboczy. Na nim bedziemy tworzy¢ nasze prace.

» Szary pasek na dolnej krawedzi okna aplikacji to pasek stanu. Tu Baltie wyswietla dodatkowe informacje a przede
wszystkim prosta podpowiedz do tego, co w danej chwili robimy.

1.2 Pliki i praca 7 nimi — dla poczqtkujqcych

Komputer powinien mndstwo rzeczy zapamigta¢ zeby staé si¢ naszym dobrym pomocnikiem. Powinien moc
zapamigtywaé informacje nawet po wylaczeniu. Komputerowi dajemy do zapamigtania najroézniejsze rzeczy: teksty,
rysunki, programy, filmy i inne. Komputer moze przechowaé to, nad czym pracujemy, zapisujac wszystko do tak
zwanych plikow.

Plik

Plik mozna sobie wyobrazi¢ jako oktadk¢ na wszystko, co chcemy przechowaé w komputerze. Komputerowi
wszystko jedno, czy przechowujemy swoj zyciorys, zdjgcia z wakacji czy program do obliczenia wygrywajacej
kombinacji w totolotku. Wszystko co ma przechowaé, wlozy do oktadki — pliku — i ten plik zapisze na dysku.

Aby komputer mdgt orientowacé si¢ w oktadkach (plikach), kazda oktadka (kazdy plik) musi mie¢ swoja nazwe, ktora
sami musimy wpisaé. Istnieja pewne ograniczenia dotyczace nazw plikow. Wystarczy zapamigtaé, ze nazwa, ktora
sktada si¢ tylko z liter, cyfr, odstepow i mySlnikéw, zawsze bedzie poprawna. Jesli uzyjemy jakiego$ niewlasciwego
znaku, nic ztego si¢ nie stanie. Komputer nie pozwoli wpisac¢ takiej nazwy.
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bedziemy nazywac¢ pliki roznymi skrotami i szyframi bgdziemy pozniej mie¢ problemy ze znalezieniem

@ Nazwy plikow nalezy dobiera¢ tak, zeby moc szybko przypomnie¢ sobie, co w tym pliku jest zapisane. Jesli
potrzebnych informacji.

W rzeczywistosci nazwa pliku w komputerze sklada si¢ z dwoch czgSci: z nazwy i z rozszerzenia, tzn. z czgsci
nazwy za ostatnig kropka. Rozszerzenie jest przewaznie trzyliterowe. Okresla ono typ pliku. Por6wnujac rozszerzenia
z wlasnym wykazem typow komputer zgaduje, co plik zawiera i co w takim razie powinien z nim zrobi¢. O ile nazwa
pliku zalezy tylko od nas to rozszerzenia nie wolno wybiera¢ dowolnie. Najczgéciej program, ktoérego uzywamy
zapisujac plik, wybierze rozszerzenie automatycznie. Czasami zapisujac plik mozna wybraé sposrod kilku rozszerzen.
Kiedykolwiek w tej ksiazce bedzie potrzeba wiedzie¢ co$ wigcej o rozszerzeniach, zawsze to w porg wyjasnimy.

sytuacjami, gdy niektoérzy programisci zapomnieli o tym i ich program uwazat za rozszerzenie wszystko, co

bylo za pierwsza kropka. Bywa tez tak, ze uzytkownik zakonczy nazwe pliku kropka. Program moze to
zrozumie¢ jako brak rozszerzenia w nazwie pliku. Jesli nie chcemy by¢ zaskakiwani dziwnym zachowaniem
Windows, nie uzywajmy kropki w nazwach plikow ale uzywajmy jej tylko do oddzielenia nazwy pliku od
rozszerzenia.

!! Chociaz Microsoft twierdzi, ze rozszerzenie to czg$¢ nazwy pliku za ostatnia kropka, spotkatem si¢ z

Folder

Poniewaz jest w komputerze bardzo duzo plikéw (bez problemu mozna znalezé w komputerze nawet kilkadziesiat
tysigcy plikow), dobrze jest je uporzadkowac. Robi sig¢ to tak jak w normalnym zyciu. Wyobrazmy sobie, ze
porzadkujemy zdjecia — kazde wkladamy do osobnej okladki (pliku). Oktadki wktadamy do pudetka. Jesli zdjg¢ bedzie
wigcej, podzielimy okladki na kilka pudetek wedlug rodzaju zdjec.

. ) . . ) Matta Alpy Francja USA  Pieniny
Pudetka wtozymy do szafy. Zbieranie zdj¢¢ zacznie by¢ zabawne i za ‘ ‘ /
chwile mamy pelna szafe fotografii. Wkrétce zapetniamy pudetkami kilka Gead GBS iods e
szaf, wigc wydzielamy osobne pomieszczenie itd. Tak samo robimy /
w komputerze, tylko ze pliki wktadamy nie do pudetek, lecz do folderéw. e e Sl
Robocze Z urlopdw Rézhe

Folder to w rzeczywistosci plik do przechowywania plikow. Folderow
nie wkladamy do szaf, lecz do innych folderow mozemy nazywac je np. [ 2 \

rodzicielskimi. il ke N
Sprobujmy pokaza¢ to na przyktadzie. Powiedzmy, ze jesteSmy \ /
kolekcjonerami zdjg¢, ktore chcemy przechowywaé w komputerze. Swoje Dokumenty

zdjecia mozemy podzieli¢ np. tematycznie na zdjgcia robocze,
wakacyjne, wycieczkowe i1 inne. Zdjecia z wakacji mozna podzieli¢
wedlug lat, w ktérych je zrobiliSmy. Kazdy rok podzielimy wedtug
miejsca, gdzie zrobilismy zdjgcia. Taki podzial mozemy wyswietli¢
graficzne tak jak na rysunku 1.2.

Rysunek 1.2
Drzewo folderow ze zdjeciami

Dostaniemy ciekawa strukturg, ktora matematycy nazywaja drzewo. Miejsce, z ktorego wychodza wszystkie galezie,
to korzen. Korzeniem naszego drzewa jest folder nazwany Moje Dokumenty. To folder, do ktérego powinnismy
zapisywaé wszystko, co tworzymy. Folder Moje Dokumenty ma kilka pod-folderéw, migdzy ktoérymi jest i folder
Zdjecia, w ktorym przechowujemy wszystkie zdjecia. Folder Zdjecia zawiera trzy pod-foldery. Na rysunku
skoncentrowali$my sig tylko na folderze Z urlopéw (pod-foldery innych folderéw nas teraz nie obchodza). Opis drzewa
na pewno kazdy dokonczy bez trudu.
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Komputer wyswietla strukturg folderow trochg inaczej — nasze drzewo widac 1 Dokunenty
na rysunku 1.3. Foldery sa porzadkowane wedtug alfabetu. Folder, ktory zawiera B0 Listy
inne pod-foldery, ma na lewo od ikony folderu maty kwadracik ze znakiem + E {1 Piogramy
albo —. {1 Rysunki
+ Znak + oznacza, ze pod-foldery nie sa wy$wietlone (na naszym rysunku np. =1 Zdigcia
foldery Listy i Programy). O takim folderze mozna powiedzie¢, ze jest {1 Robacze

zwiniegty. -1 Rézne
+ Znak — odznacza, ze w tej chwili wy$wietlone sa wszystkie podfoldery tegc E'lr—:i [:ZJurLDE ;,M

folderu. Mowimy, ze folder jest rozwiniety. o M G

Jak juz powiedzielismy wszystkie wytworzone dokumenty powinni$my o
zapisywa¢é w komputerze do folderu Moje Dokumenty lub do jego pod- =+ 1993
folderow. Zeby nie miesza¢ plikow Baltiego z innymi plikami czy nawet S s Y o
z plikami innych uzytkownikéw tego komputera, przydatby si¢ do pracy {23 Francia
z Baltiem osobny folder. Moze si¢ nazywa¢ np. Baltie. Jesli uzywamy = 1 zoa0
komputera wspolnie z innymi uzytkownikami, warto zatozy¢ w folderze Moje L &3 Piening
Dokumenty najpierw swo] wlasny pod-folder (nazwany najlepiej swoim s
imieniem) a w nim dopiero pod-folder Baltie.

Rysunek 1.3

Drzewo folderow — widok w Windows

inaczej uporzadkowane drzewo folderéw. Pracujac przy komputerze, ktorego organizacja wewngtrzna ktos
si¢ opiekuje, trzeba zwréci¢ si¢ do administratora z prosba, zeby przygotowal nam prywatny folder Moje
Dokumenty i pokazat, jak z niego korzystac.

@ Te informacje sa prawdziwe dla wigkszoSci komputerow. W niektorych systemach uzytkownicy moga mieé

Do tego tematu wrocimy jeszcze w rozdziale Sceny i pliki, kiedy bedziemy opowiadaé o zapisywaniu programow
i scen do plikow.

1.3 Pomoc

Jezeli zdarzy sig, ze bedziemy mie¢ watpliwos$ci dotyczace obiektu, z ktérym pracujemy, warto zerkna¢ na pasek
stanu. Prawie zawsze znajdziemy tam krotka poradg dotyczaca obiektu, na ktory wiasnie wskazujemy mysza. Jesli
bedziemy chcieli dowiedzie¢ si¢ o wigcej na jaki§ temat, przyda si¢ polecenie Pomoc — Spis tresci. Okno pomocy
otworzy si¢ na zakltadce Spis tresci - skrocony. Klikamy na tek$cie Jak korzystac z tej pomocy. Otworzy si¢ strona
z wyjasnieniami, jak postugiwaé si¢ pomoca.

Pomoc kontekstowa, czyli wyjasnienia do obecnie wykonywanej operacji, mozna otworzy¢ naci$nigciem przycisku
Pomoc w panelu narzedzi (przycisk z wielkim znakiem zapytania) lub klawisza F1. Inna mozliwoscia otrzymania
pomocy kontekstowej jest upuszczenie trzymanego elementu nad przyciskiem Pomoc. W ten sposob mozemy
dowiedzie¢ si¢ wigcej o elemencie, ktory upuscimy.

dziatania. W ten sposob mozna znalez¢ odpowiedzi na wigkszos$¢ pytan pojawiajacych si¢ podczas pracy
z Baltie. Uzywanie pomocy powinno zatem staé¢ si¢ normalna praktyka. Srodowisko Baltiego ma tyle
mozliwosci, ze trudno wszystko zapamigtac.

@ Polecamy uwazne przeczytanie tematu Jak korzystac z tej pomocy oraz wyprobowanie opisanych powyzej

Przewodnik Tutor

Jesli mamy zainstalowana pelna wersj¢ Baltiego, mozemy skorzysta¢ z przewodnika po catym jego srodowisku.
Wystarczy uruchomi¢ program Tutor, ktory wyjasni podstawy pracy we wszystkich trybach Baltiego. Majac komputer
wyposazony w glosniki mozemy nie tylko zobaczy¢ ale i postucha¢ przewodnika.

Program Tutor pozwoli tez wyprébowac niektére z omawianych dziatan. Przy okazji mozemy sobie cho¢ trochg
wyobrazi¢, co oznacza programowanie w Baltie, bo caly program Tutor jest napisany w Baltie. Program Tutor
uruchamiamy w nastgpujacy sposob:
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. Po uruchomieniu Baltic wprowadzamy polecenic Pomoc — Audiowizualny program uczacy. Program Tutor
zostanie uruchomiony automatycznie.

. Program przedstawi si¢ oknem wstgpnym, po ktorym pojawi si¢ ekran opcji, ktory wida¢ na rysunku 1.4. Na tym
ekranie program zazada wprowadzenia niektorych informacji dodatkowych.

+ Jesli nie mamy karty dzwigkowej, wybieramy opcj¢ Karta dzwiekowa wytaczona (przekreslony glosnik)
wskazujac mysza na biale okragle pole przed symbolem Iub opisem wybranej opcji i klikajac lewym
przycisk myszy.

+ Jesli nie chcemy ¢wiczy¢ a tylko spokojnie zobaczy¢ mozliwosci Baltie, wybieramy opcjg Tylko teoria.

. Przesuwamy wskaznik myszy na przycisk OK i naciskamy lewy przycisk myszy. Przewodnik rozpocznie dzialanie

amy mozemy obserwowac, co dzieje si¢ na ekranie. Po zakonczeniu pracy z programem Tufor powiemy wigcej
0 systemie pomocy.

Teoria -

@ ety LS
Iimt

T 5

~ teoria

Rysunek 1.4
Ustawianie opcji programu Tutor

1.4 Czego nauczylismy sie

sie systemem pomocy Baltie i pokazaliSmy, jak mozna uruchomié program Tufor.

W tym rozdziale wyjasniliSmy sobie podstawowe terminy, aby przy dalszej nauce lepiej si¢ rozumiec.
Przy okazji mniej do$wiadczeni uzytkownicy dowiedzieli si¢ co to jest plik i folder oraz jak jest
w komputerze przedstawiane jest drzewo folderéw. Po wyjas$nieniu termindw nauczyliSmy si¢ postugiwaé
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2. Tryb Budowanie

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

sceng, zapisa¢ ja do pliku 1 wezytywadé z pliku zapisang sceng. Porozmawiamy tez o tym, jak uniknad

D W tym rozdziale wyjasnimy, co to jest Scena, Przedmiot i Bank Przedmiotow. Nauczymy si¢ budowaé
problemoéw rozpoczynajac praceg z nowa scena.

Tryb Budowanie jest najprostszym trybem dziatania Baltie. W tym trybie mozemy przygotowac rysunek, ktory
w Baltie nazywa sig¢ scena. Tworzac sceny mozna prze¢wiczy¢ obstuge komputerowej myszy.

2.1 Co to jest Scena, Przedmiot, Bank Przedmiotow

Scena to obszar, na ktérym tworzymy rysunki. Te rysunki uktada si¢ z niewielkich czg$ci, tak jak uktada si¢ rysunki
z klockéw z fragmentami rysunkéw. Pojedyncze czgsci nazywamy przedmiotami. Na scenie miesci si¢ razem 150
przedmiotow ustawionych w dziesig¢ wierszy po pigtnascie przedmiotow.

Przedmioty to mate prostokatne rysunki, ktore Baltie przechowuje w specjalnych przechowalniach, ktére nazywaja
si¢ bankami. Kazdy bank (poprawnie nalezaloby mowi¢ bank przedmiotow) przechowuje 150 przedmiotow, ktore sa
(tak jak w scenie) utozone do 10 wierszy po 15 przedmiotoéw (patrz rysunek 2.3).

Sceny i banki sa w komputerze przechowywane (oczywiscie) w plikach. Sceny zapisywane sa w plikach, ktorych
nazwy roznia si¢ tylko rozszerzeniem. Pliki ze scenami tworza grupy, ktore moga mie¢ do 100 cztonkéw. Podobne
grupy tworza banki. W ich grupach moze by¢ do 200 cztonkow. O tym, jak tworzy¢ takie grupy, powiemy podczas
wyjasniania sposobu zapisywania scen i bankow do plikow.

2.2 Budujemy scene

Po pierwszym uruchomieniu Baltie powinien przej$¢ automatycznie do trybu pracy Budowanie, w ktorym jego okno
aplikacji powinno wyglada¢ tak, jak okno na rysunku 1.1. Jesli Baltie byt juz wcze$niej uruchomiony, moze otworzyé
si¢ w innym trybie. Nalezy wigc sprawdzi¢ wyglad okna aplikacji i jezeli wyglad panelu narzedzi rézni si¢ od tego
zrysunku 1.1 wprowadzamy polecenie Tryby — Budowanie (patrz rysunek 2.1). W ten sposob przetaczymy si¢ do
trybu Budowanie.

T nowy pmglam Baltie

—

- v 3 Programowanie [tlko po opanowaniu poziomu 2] 4 _

Rysunek 2.1
Przelqczanie trybow

Teraz juz mozemy zacza¢ budowaé sceng. Jak juz powiedzielismy, sceng budujemy z przedmiotdéw, ktére sa
przechowywane w bankach. Przedmiot, ktory chcemy umie$ci¢ na scenie musimy
wybra¢ z konkretnego banku. Banki wlaczymy klikajac na przycisk Przedmioty || HE%‘
Przedmioty

(rysunek 2.2 na lewo) lub gdziekolwiek na szara przestrzen wokol sceny, gdzie
wskaznik myszy zmienia si¢ ze strzatki na siatke (rysunek 2.2 na prawo). W ter
sposob otworzymy okno Przedmioty (rysunek 2.3), w ktorym dostgpne sa wszystkie
banki z jednej grupy. Zawsze widzimy tylko jeden bank — nazwijmy go biezacy bank.
Jego zawarto$¢ zajmuje prawie cate okno. Na dole pod obrazem zawartosci biezacego
banku przedmiotéw sa zaktadki z numerami dostgpnych bankow (tzn. z numerami
poszczegolnych bankéw z grupy). Biezacy bank ma zakladke w kolorze szarym (na rysunku 2.3 biezacym bankiem jest
bank nr 0).

R

Rysunek 2.2
Otworzenie okna Przedmioty
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Biezacy bank mozna zmieni¢ na jeden z dwdch sposobow:
— kliknigciem na zaktadk¢ ustawimy jako biezacy bank z konkretnym numerem,

— kliknigciem na jeden z przyciskdw z z6Mta strzatka, ktore mozna znalez¢ w §rodku szarej przestrzeni, nastawimy jako
biezacy poprzedni lub nastgpny bank.

Po wybieraniu przedmiotu, ktoéry chcemy umiesSci¢ na naszej scenie, klikamy na niego mysza. W ten sposob
chwycimy go, okno Przedmioty zamknie si¢ i wrocimy do sceny trzymajac przedmiot. Na scenie umiescimy go
przesuwajac wskaznik myszy na miejsce, gdzie chcemy umiesci¢ przedmiot i ponownie klikajac upuscimy przedmiot na
wybrane miejsce.

przedmiot nie musi by¢ dokladnie na swojej przysztej pozycji, lecz mozna go upusci¢ w poblizu
wybranego miejsca. Po upuszczeniu przedmiot zostanie dopasowany do wlasciwej pozycji wynikajacej z
uktadu elementéw sceny — 10 wierszy po 15 przedmiotow.

@ Powiedzielismy, ze upuscimy przedmiot na wybrane miejsce. Latwo zauwazy¢, ze przed upuszczeniem

Przedmioty

Rysunek 2.3
Okno Przedmioty z biezqcym bankiem nr ()

Jesli nie trafimy przedmiotem na wlasciwe miejsce, nic si¢ zlego nie stanie. Jesli E.. E’q
. . . . - . . E E
potrzebujemy przesuna¢ przedmiot na inne miejsce, wskazujemy na niego (rys. 2.4 na ==k’ =‘W”_
lewo) i chwytamy nacisnigciem lewego przycisku myszy. Wskaznik myszy zmieni sig

ze strzatki na rgke (rys. 2.4 wsrodku) i dopoki trzymamy nacisnigty przycisk myszy,

dopoty mozemy przedmiot dowolnie przesuwaé. Zwalniajac przycisk myszy Rysunek 2.4
umiescimy przedmiot w nowym miejscu. Przesuwanie przedmiotu

Czesto chcemy mie¢ na scenie w kilku miejscach ten sam przedmiot — np. przedmiot ,,$ciana z oknem” w wielkim
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domu, ktory ma kilka okien. Nie musimy za kazdym razem si¢ga¢ do banku, mozemy ,,rozmnozy¢” przedmiot wprost na
scenie. Zrobimy to tak jak przy przesuwaniu przedmiotu, tylko zamiast lewego przycisku myszy

uzyjemy prawego. Spowoduje to przesuwanie kopii przedmiotu. Na wskazniku w ksztalcie rek ’E
bedzie przy tym widoczny znak plus (rys. 2.4 na prawo).

Jesli chcemy usunaé ze sceny jaki§ przedmiot, mozemy chwyci¢ go
5” ry lewym przyciskiem myszy i przesunac na szara przestrzen wokot sceny. Rysynek 2-.5
= ] o Gdy na przedmiocie pojawi sie szare przekreslenie (patrz rysunek 2.5) Uswi przedmiot
w mozemy go upuscic.
Gdy chcemy wyczysci¢ cata sceng, bo nam si¢ nie podoba rysunek, nie musimy usuwaé
Rysunek 2.6 pojedynczych przedmiotow. Wystarczy w panelu narz¢dzi nacisnaé przycisk Wyczys$é
Wyczyszczenie sceny  scene (patrz rysunek 2.6).

2.3 Sceny i pliki

przeznaczone gldwnie dla 0sdb pracujacych z petna, zarejestrowang wersja programu. Jesli uzywasz
wersji demonstracyjnej, mozesz ten rozdzial pomina¢. Wersja demonstracyjna rézni si¢ od wersji
petnej tylko tym, Ze nie umozliwia zapisywania plikow.

& W tym rozdziale zajmiemy si¢ przede wszystkim zapisywaniem sceny do pliku. Informacje te sa

Jesli utworzymy jaka$ pigkna sceng, na pewno zechcemy ja zapisa¢ aby mozna ja bylo pdzniej uzy¢ w programie lub
komus pokazac¢. Popatrzmy, jak to zrobié.

Przygotowanie folderu dla naszych prac

Zanim przejdziemy dalej przypomnijmy sobie, o czym moéwiliSmy na koncu czgsci o folderach:

Wszystko co tworzymy, zapisujemy do folderu Moje Dokumenty lub do jego pod-folderow.

Ustalili$my tez, w jaki sposéb mozna zorganizowa¢ swoje foldery. Dalej opiszemy sposob przygotowania wlasnego
drzewa folderow:

2000/XP. Jezeli komputer zachowuje si¢ inaczej, niz opisano to w kolejnych akapitach, moze by¢ konieczny

@ Ten opis dotyczy typowego komputera wyposazonego w system operacyjny Windows 98 lub Windows
kontakt ze specjalista.

1. WprowadZmy polecenie Scena— Zapisz jako. Otworzy si¢ okno dialogowe Zapisaé scene.

2. Pod naglowkiem okna znajduje si¢ pole z nazwa folderu, do ktorego Baltie chce zapisa¢ pliki. Kliknijmy na
przycisku ze strzalka na dot, ktére znajduje si¢ po prawej stronie tego pola. Rozwinie si¢ obraz struktury drzewa
foldero6w w komputerze (patrz rysunek 2.7 — wskaznik myszy wskazuje na nim przycisk, ktory nalezato nacisna¢).
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Zapisz we | ] Pulpit J'\EI %J Eﬂ

T
gmn! kzn {"} Moje dokurnenty
E«; . B Méj kampute:

2 Utoczen O Dyskistka 3.5 (4]
5 Windgplk 2
& (D)

Eg Otaczenie sieciowe

Hazwa pliku; !prl:lg EEpIEE I
Zapigz jako typ: iBaItiegn:n zoena|t.x00-+.593) _:I Bl I

Rysunek 2.7
Okno dialogu Zapisaé sceng z rozwinietym fragmentem drzewa folderow

1. Na rysunku przedstawiajacym strukture drzewa klikamy na pozycje z folderem Moje

Dokumenty. W srodku okna zostanie wyswietlona lista plikow i folderéw, ktore

znajduja si¢ w folderze Moje Dokumenty. :
e MojeDokumenty | 2l ol [
2. W panelu narzedzi klikamy przycisk Utwérz folder (patrz rysunek 2.8). W obszarze

roboczym pojawi si¢ nowy folder nazwany Nowy folder. Nazwa folderu pozostanie |L|tn-;\;|:'|rz Fioey h:nlu:ler|
zaznaczona i system oczekuje na jej zmiang.

; Rysunek 2.8
o . Wprowadzamy nazwe, ktora ma nowy folder (na Twérz fold
) o ey przyktad Ruda) i naciskamy ENTER. Nazwa zostala

wprowadzona.

. . . . Oteviit nebo vytvofit scénu
4. Dwukrotnie klikamy na ikonie folderu

_ otwieramy g0. Q B:\Dokumentyiflova slafka neni piistupna,

Ta:o slozka byla presunuta nebo cdstrangna.

Rysunek 2.9 Jesli system zamiast otworzenia folderu
Nowy folder oczekuje na zmiane wyswietla komunikat, ze nie moze znalez¢
nazwy jakiego$ elementu (patrz rys. 2.10),
najczegsciej wystarcza ponownie

sprobowac¢ otworzy¢ folder lub nacisna¢ klawisz F5, co w Windows Rysunek 2.10
oznacza od$wiezenie zawartosci okna. Fatszywa wiadomosé o nie istniejgcym folderze

5. Wracamy do punktu 2 i zaktadamy w swoim folderze pod-folder
Baltie.

Teraz juz mamy wszystko przygotowane do zapisywania efektow swojej pracy.

Zapisujemy utworzong sceng

Mamy juz sceng, ktora cheielibysmy zapisaé. Oto jak to zrobi¢ krok po kroku:
1. Wprowadzamy polecenie Scena — Zapisz jako otwierajac okno dialogu Zapisz scene.

2. Jesli okno nie otworzy sie z folderem, do ktérego chcemy zapisa¢ scene, rozwijamy liste folderow wedtug rysunku
2.7, klikamy na folderze Moje Dokumenty i kolejno dwukrotnie klikajac na ikonie folderu dochodzimy do
wiasciwego folderu. Mozna wykonac¢ to szybciej, ale na obecnym etapie pozostaniemy przy takiej metodzie.

3. Do pola oznaczonego Nazwa pliku wprowadzamy nazwg pliku, w ktérym chcemy zapisaé sceng. Wpisana nazwe
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zatwierdzamy klikni¢ciem przycisku Zapisz.

4. Plik ze sceng zostanie zapisany i na wielkim pomarafczowym przycisku w $rodku panelu narzedzi (przycisk

Przenie$ scene¢) pojawi si¢ wpisana nazwa pliku lub przynajmniej jej poczatek.

Zanim przejdziemy dalej, dwie dodatkowe uwagi:

sa zapisane plikach z ta sama nazwa i innym rozszerzeniem. Pliki zawierajace sceny moga miec
rozszerzenia .s00, .s01 i tak dalej az do .s99. Gdy nie wpiszemy rozszerzenia w polu Nazwa pliku, scena
zostanie zapisana do pliku z rozszerzeniem .s00. Po wpisaniu jednego z wyzej wspominanych rozszerzen (np. .s03),
Baltie zapisze sceng do pliku z takim rozszerzeniem. Jesli wprowadzimy inne rozszerzenie, Baltie pomysli, ze to jest
cze$¢ nazwy pliku z kropka i doda do tej nazwy rozszerzenie z numerem, ktory jest aktualnie ustawiony w panelu

@ Na poczatku tego rozdziatu powiedzieliSmy, ze sceny moga tworzy¢ grupy liczace do 100 cztonkow, ktore

narzedzi.

‘\J 7 Nie nalezy uzywaé kropki w nazwach plikéw ze scenami. Starsze wersje Baltie w niektérych

A sytuacjach uznawaly za nazwe tylko czeS¢ do pierwszej kropki, dlatego mogloby si¢ zdarzy¢, iz

Baltie wezyta inny plik, niz ten, ktéry chcieliSmy otworzy¢.

Otworzenie zapisanej sceny i przygotowanie nowej

Jesli zadecydujemy si¢ utworzy¢ sceng, ktora bedziemy chcieli zapisaé, nalezy zapisaé ja jak najwcze$niej. Najlepiej

jest przygotowac plik zanim zaczniemy tworzy¢ sceng. Kolejno§¢ dziatan jest bardzo podobna jak przy zapisywaniu

sceny:

1. Naciskamy przycisk Otwérz / Nowa scena. Otworzy sie okno dialogu Otworzyé lub stworzyé scene.

2. Tak, jak juz wyjasniliSmy przy zapisywaniu sceny ustalamy, by okno bylo otwarte si¢ w folderze, do ktérego chcemy
sceng zapisac.

3. Wybieramy nazwe dla pliku, ktory ma przechowywac sceng.

4. W polu Nazwa pliku wpisujemy wybrana nazwe pliku, do ktérego chcemy zapisaé nowa scene. Nalezy przy tym
pamigta¢ o wlasciwym wpisaniu (lub nie wpisywaniu) rozszerzenia. [ERraE K|

5. Nacisnieciem klawisza ENTER lub przycisku Otwérz zatwierdzamy Seshaiiiespicnie.

Zapisad zmiary?

wprowadzone dane.

Jesli akurat pracujemy nad jaka$ scena, ktoéra zmienita si¢ od
ostatniego zapisania, Baltie najpierw ostroznie spyta, czy chcemy
scen¢ zapisa¢ (patrz rysunek 2.11). Decyzje podejmujemy

naciskajac odpowiedni przycisku w oknie dialogu.  Rysunek 2.11
Pytanie o zapisaniu otwartej sceny

oue | Rawi |

Po zapisaniu sceny pod nowa, nieistniejaca nazwa Baltie wyczys$ci
obszar roboczy i przygotuje si¢ do tworzenia nowej sceny. Jej nazwe¢ wyswietli w nagtowku okna aplikacji.

Doktadnie w ten sam sposob mozna otworzy¢ sceng, ktora wezesniej zapisano do pliku. Jedyna roznica jest to, ze

zamiast nazwy nie istniejacej sceny nalezy wprowadzi¢ nazwg sceny, ktora chcemy otworzy¢. To nic trudnego — nawet
nie potrzeba umie¢ pisa¢. Wystarczy znalez¢é w centralnym polu okna dialogu wtasciwy plik i kliknaé na jego nazwie.
Jego nazwa automatycznie pojawi si¢ w polu Nazwa pliku i wystarczy tylko zatwierdzi¢ nasz wybor.

Jeszcze szybszy sposob jest dwukrotnie kliknaé na ikonie pliku. Plik natychmiast zostanie otwarty.
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Zapisanie nowszej wersji programow = Moja scena (scena) - Baltie
Scena Edygja Tmby Wiahw  Pomoc

Jak juz powiedzielismy, od chwili, gdy zapiszemy sceng na przycisku
w $rodku panelu narzedzi pojawi sig¢ nazwa pliku ze scena (lub o | W= I
przynajmniej poczatek nazwy). Od tej chwili mozemy tatwiej zapisywac = I ! )
sceng. Kiedy juz poprawimy swoja scen¢ i bedziemy chcieli zapisaé
nowa wersje sceny, wystarczy nacisnaé tylko przycisk Zapisz scene.
Znajduje si¢ na lewej krawedzi panelu narzedzi (patrz rysunek 2.12).
Scena zostanie zapisana do pliku, ktérego nazwa jest na
pomaranczowym przycisku.

Rysunek 2.12
Szybkie zapisanie nowej wersji

tego przycisku nalezy jednak zachowac ostrozno$¢. Przycisku Zapisz scene uzywamy tylko do

zapisywania wczesniej zapisanej lub aktualnie otwartej sceny. To, Zze mozemy go uzy¢ poznajemy po
tym, ze na przycisku Przenie$ scene (wiclki pomaranczowy przycisk w §rodku panelu narzedzi) jest nazwa pliku ze
scena. Jesli naci$niemy przycisk Zapisz scene w chwili, gdy na przycisku Przenie$s scene sa trzy znaki zapytania,
Baltie sam przydzieli plikowi nazwe i1 folder. Jesli nie wiemy, jaka nazwe Baltie chce przydzieli¢ plikowi i do
ktorego folderu chee zapisaé plik, trudno bedzie si¢ pozniej odszukac ten plik.

@ W pliku pomocy mozemy przeczytaé, ze do zapisywania sceny stuzy przycisk Zapisz scene. Przy uzywaniu

wynikajace z braku doswiadczenia. Gdy zaczniemy programowac i bedziemy uzywac trybu Budowanie
tylko do tworzenia scen, na ktorych Baltie bedzie realizowac przygotowane przez nas zadania, okaze sig,
ze praca z plikami Baltie jest zorganizowana tak, by jak najwygodniej przygotowywac programy.

@ W tym momencie moze si¢ wydawaé, ze praca z plikami jest bardzo skomplikowana. Jest to wrazenie

2.4 Czego nauczylismy sie w tym rozdziale

sceny umiemy zapisa¢ do plikow i odwrotnie, zapisane sceny z pliku otworzy¢. Wiemy, co i jak zrobic,
by Baltie zapisat plik tak, jak chcemy. Potrafimy nawet zaktada¢ w swoim komputerze nowe foldery tak,
by pliki Baltie nie mieszaty si¢ z innymi plikami.

M Teraz juz wiemy, jak zbudowaé sceng z przedmiotow przechowywanych w bankach Baltiego. Stworzone
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3. Tryb Czarowanie

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

W tym rozdziale zapoznamy si¢ z figurka Baltiego. Nauczymy si¢ wydawaé polecenia Baltiemu.
Zobaczymy, jak Baltie porusza si¢ na scenie i jak potrafi czarowac.

Czarowanie to drugi poziom pracy z Baltiem. Na tym poziomie tez bgdziemy tworzy¢ sceng, lecz juz nie wolno
przesuwaé przedmiotéw recznie, bo sa one zaczarowane. Na szczgScie na pomoc przychodzi nam maly czarownik
Baltie, nasz przyjaciel i pomocnik. Bgdzie nas prowadzi¢ przez wyzsze poziomy programu. Od tego poziomu wszystko
za nas bgdzie robi¢ Baltie. Nam pozostanie wydawanie mu odpowiednich polecen.

3.1 Baltie na scenie

Na tryb Czarowanie przetaczymy si¢ poleceniem Tryby — Czarowanie. Po przej$ciu do tego trybu wyglad okna
aplikacji trochg si¢ zmieni (patrz rysunek 3.1). Troche zmniejszy si¢ przycisk Przenies scene i w czgSci centralnej
panelu narzedzi dwa przyciski ze strzalkami zostana zastapione trzema przyciskami z figurka czarownika Baltiego.
Ponadto na scenie w lewym dolnym rogu po raz pierwszy pojawia si¢ Baltie — mala figurka, ktéra czeka na nasze
polecenia.

Nowe przyciski stuza do wprowadzania polecen dla Baltiego. Jesli zapomnimy, co znacza, wystarczy wskazac¢ na
przycisk polecenia mysza (bez klikania) i przeczytac tekst, ktory pojawi si¢ w dymku przy wskazniku myszy. Bardziej
szczegblowy opis widoczny bedzie w pasku stanu (patrz rysunek 3.1).

T nowa [scena] - Baltie
Scena Edvogga Tpbw WAAAW  Pomoc

S W el b X & ragol

B altie idzie jedno pole do przodu |

Rysunek 3.1
Okno aplikacji Baltiego w trybie Czarowanie (aby rysunek nie zajmowat za duzo miejsca wycieto srodek)

Sprobujmy klikna¢ na poszczegdlne przyciski polecen i sprawdzi¢, co Baltie zrobi. Okaze sig, ze potrafi iS¢ do
przodu, obrécié si¢ na lewo i na prawo. Baltie idzie zawsze w strong, w ktdra jest obrocony. Zauwazmy, ze jezeli Baltie
dotart do krawedzi sceny a my chcemy, by szedt do przodu, polecenie nie zostanie wykonane.

3.2 Baltie czaruje

Baltie tez potrafi wyczarowac na najblizszym polu przed soba przedmiot, ktory wybierzemy
w banku przedmiotow. Przed nim oczywiscie powinno by¢ pole, nie krawgdz sceny — w tym
przypadku nic nie wyczaruje. Przedmiot do wyczarowania wybieramy tak samo, jak robiliSmy to &5 e
w trybie Budowanie. W przypadku, gdy chcemy kilka razy wyczarowac ten sam przedmiot, Baltic ' Rysunek 3.2
oferuje mate ulatwienie: po wyczarowaniu pierwszego przedmiotu pojawi si¢ wpanelu narzedzi  Zbudowany domek
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po prawej stronie przycisku Wyczaruj z wyborem przycisk Wyczaruj z ostatnio :
wyczarowanym przedmiotem (patrz rysunek 3.3 — ostatnio wyczarowanym p‘
przedmiotem byt dzwonek). Je§li chcemy ponownie wyczarowac ten sam przedmiot —

(nawet w innym miejscu sceny), nie musimy znowu otwiera¢ bankow przedmiotow. _w-

Wystarczy nacisna¢ ten przycisk i Baltie wyczaruje ponownie przed soba przedmiot.

Wyprobujmy dziatanie w trybie Czarowanie i zabawmy si¢ np. w mistrza Rysunek 3.3
murarskiego, ktory powinien zbudowaé¢ maly domek. Nie bedziemy tego robic Przycisk Wyczaruj
samodzielnie — jesteSmy przeciez ,mistrzem murarskim” i do pracy mamy swoich ludzi, a w rzeczywistosci jednego
matego czarownika. Wystarczy tylko kolejno podawaé mu polecenia.

3.3 Zapisanie i otworzenie sceny

Tryb Czarowanie nie stuzy do tworzenia skomplikowanych scen. Jest po to, by mozna bylo sprawdzié, jakie
polecenia wydawa¢ Baltiemu, by zrobit to, co chcemy. Jednak takze w tym trybie mozemy zapisa¢ sceng do pliku
iz powrotem otworzy¢ ja z pliku. Postepujemy przy tym doktadnie tak samo, jak w trybie Budowanie.

Migdzy pierwszym i drugim trybem mozemy si¢ dowolnie przetacza¢ oraz zapisywac i odtwarza¢ utworzone
sceny w kazdym trybie.

3.4 Czego nauczylismy sie w tym rozdziale

podczas poruszania si¢ na scenie Baltie zawsze idzie w tym kierunku, w ktory jest obrocony. Podczas
czarowania Baltie umiesci przedmiot zawsze przed soba. Jezeli przed Baltiem jest juz krawedz sceny, nie
moze wykonac polecen Idz ani Czaruj.

M PoznaliSmy z Baltiego — czarownika. Nauczylismy sie wydawa¢ mu polecenia. DowiedzieliSmy sig, ze
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4. Edytor graficzny Paint

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

W tym rozdziale wyjasnimy, jak mozna narysowa¢ wlasne przedmioty i zapisac je do bankoéw przedmiotow.
Dowiemy si¢ paru nowosci o bankach Baltie oraz o tym, jak Baltie postuguje si¢ bankami.

Paint jest edytorem graficznym, czyli programem dla tworzenia i edycji obrazéw. W poréwnaniu do zwyczajnych
edytoréw graficznych jest rozszerzony o narzedzia ulatwiajace rysowanie i edycj¢ przedmiotéw Baltie, zapisanych
w bankach przedmiotow. Do rysowania i edycji obrazow Paint oferuje mndstwo narzedzi. Ich opis szczegolowy
znajdziemy w pliku pomocy w temacie Narzedzia edytora Paint.

4.1 Banki przedmiotow

Zanim rozpoczniemy samodzielne tworzenie obrazow, powinniSmy najpierw powiedzie¢ jeszcze kilka stow
o bankach przedmiotow i o tym, jak sa zorganizowane.

Baltie posiada dwa rodzaje bank przedmiotow:

+ Systemowe banki przedmiotow (mozemy je tez nazywac bankami Baltiego) sa zapisane do plikow z nazwa Baltie.
Naleza do nich wszystkie banki, ktére otrzymaliSmy z systemem (tzn. z programem) i ktére sa umieszczone w tym
samym folderze, co wszystkie pliki programu Baltie, czyli w folderze, w ktérym Baltie jest zainstalowany. Warto
oznaczy¢ te pliki w Windows jako tylko do odczytu, by ich niechcaco nie skasowac.

+ Banki przedmiotéw uzytkownika sa zapisane w plikach z nazwa, ktora wprowadzit uzytkownik. Jesli w trybie
Budowanie otworzymy okno Przedmioty, pojawia si¢ w nim banki systemowe i te banki uzytkownika, ktore
znajduja si¢ w tym samym folderze i maja ta sama nazwe, jak tworzona scena. Mozna powiedzie¢, iz naleza one
do wspolnej grupy.

Dalej podajemy zalezno$¢ migdzy numerami bankéw przedmiotdw i rozszerzeniami nazw plikow, w ktorych te sa
banki zapisane:

— Dbanki z numerami 0 — 99 zapisane sa w plikach z rozszerzeniami.b00 do .b99

— banki z numerami 100 — 199 zapisane sa w plikach z rozszerzeniami .c00 do .c99

Patrzac na te reguly mozna tatwo stwierdzi¢, ze bank nr 5 zapisany jest w pliku z rozszerzeniem .b05 , za§ bank
z rozszerzeniem .c12 ma w Baltie numer 112.

Zasady wyswietlenia banku w oknie Przedmioty

Gdy Baltie otwiera okno Przedmioty, ustala, ktore banki w nim wyswietli¢. Zasady sa jasne: do bankow
wyswietlanych wlaczone sa wszystkie ,,zaprzyjaznione” banki uzytkownika, czyli banki zapisane w plikach z ta sama
nazwa. Natomiast z bankow systemowych Baltie wybierze tylko te, ktore nie maja wsrod bankow uzytkownika
odpowiednika z tym samym numerem. Krétko: najpierw banki uzytkownika, a jesli zostaly niewykorzystane numery —
banki systemowe.

Jesli chcemy utworzy¢ np. sceng Pokemon i utworzg dla niej banki uzytkownika Pokemon.b00 i Pokemon.b01,
w oknie Przedmioty nie zostana wyswietlone banki systemowe, zapisane w plikach Baltie.b00 i Baltie.b01, poniewaz
najpierw zostana uwzglednione banki uzytkownika z tymi numerami (tzn. banki zapisane w plikach z tym samym
rozszerzeniem).

Polecenie nadania nazwy banku

Z tego co powiedzielismy mozemy wyprowadzi¢ prosta metod¢ tworzenia nazw plikdw uzywanych do zapisywania
bankow:
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Banki, ktorych chcemy w przysztosci uzywac w rozmaitych rodzajach scen:
— zapisujemy do folderu, w ktorym jest zainstalowany Baltie, do plikow z nazwq Balltie.

— przydzielamy im numer, ktory nie bedzie kolidowal z numerami istniejacych bankéw otrzymanych
z systemem. Aby zostawi¢ autorom Baltiego miejsce na przyszla rozbudowe, zalecane jest uzywanie dla
nowych bankéw numeréw od 50 do 99.

Banki, ktorych chcemy uzy¢ tylko w jednej grupie scen:
— zapisujemy do plikow z ,,nazwa grupy”

— przydzielamy im numery, ktory nie bgdzie kolidowaly z numerami bankoéw systemowych. Zalecamy
uzywanie numer6éw od 100 do 199.

Jesli bedziemy trzymac sig tych regut, pliki z bankami systemowymi zawsze beda miaty rozszerzenie zaczynajace od

litery b (banki Baltiego). Pliki z bankami uzytkownika b¢da miaty rozszerzenie zaczynajace si¢ od litery ¢ . (Pomyst na
liter¢ ¢ pochodzi od angielskiego stowa customize — dostosowac).

4.2 Uruchomienie edytora Paint

ktéry znajduje si¢ w prawej czgsci panelu narzedzi (patrz rysunek 4.1). Mozna go
takze uruchomi¢ z okna Przedmioty. W tym oknie znajduje si¢ przycisk Rysuj
(znéw w prawej czesci panelu narzedzi, lecz panel znajduje si¢ na dole okna

Paint mozna uruchomi¢ w kazdym trybie pracy nacisni¢ciem przycisku Rysuj,

: ¢ R =f]

Przedmioty).

Rysunek 4.1
Trzecim sposobem uruchomienia edytora Paint jest przeciagnigcie przedmiotu, Przycisk Rysuj

ktory chcemy edytowac, na przycisk Rysowanie i upuszczenie go.

Po uruchomieniu edytor Paint otworzy swoje okno aplikacji. To, co zostanie wyswietlone i w ktorym trybie
dziatania si¢ uruchomi, zalezy od sposobu uruchomienia edytora. I tak:

Po uruchomieniu z okna Przedmioty zostanie wyswietlony biezacy bank iwlaczony tryb pracy z przedmiotami
(patrz rysunek 4.2).

% BALTIE_BOD - SGP Paint H[=1E3
Pl Edpcia ‘Wwidok - Pomoc

 THNEEREETTEECEECTT o0 . BOR o
J&Z5 SBPPaint 6.0  Copyright (o) 19382000 5GP Systems o]
Rysunek 4.2

Okno aplikacji edytora Paint z wyswietlonym bankiem 0 i wlqczonq pracq z przedmiotami

Po uruchomieniu z okna aplikacji Baltiego zarowno tryb dziatania, jak i wyswietlony bank beda ustawione tak, jak
przy ostatnim opuszczeniu edytora. Przy pierwszym uruchomieniu zostanie wyswietlony bank nr zero.

Po uruchomieniu edytora ciagnigciem i upuszczeniem przedmiotu na przycisk Rysuj wyswietlony zostanie
o$miokrotnie powigkszony przedmiot, ktory chcemy edytowac i wlaczony zostanie tryb rysowania (patrz rysunek
4.3).
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% BALTIE.BOD - 5GP Paint I [=] B3
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Rysunek 4.3
Okno aplikacji edytora Paint ustawione do edycji przedmiotu nr 9

4.3 Postugiwanie si¢ edytorem Paint
Edytor Paint dziata w jednym z nastgpnych dwoch trybow:

— w trybie Rysowanie mozemy tworzy¢ obrazy zajmujace dowolng cze$¢ sceny i mozemy w nim tworzyé nowe
przedmioty lub zmienia¢ wyglad istniejacych przedmiotoéw,

— tryb Praca z przedmiotami nie jest w zasadzie przeznaczony do rysowania, ale mozemy pracowac z catymi
przedmiotami — kopiowac je w nowe miejsce w banku, przesuwaé, ustawia¢ przezroczysto$¢ i kilka innych operacji.

Migdzy trybami przelaczamy si¢ wybierajac odpowiednie polecenie z menu
graficznego Praca z przedmiotami. To menu mozna rozwina¢ naciskajac przycisk w
panelu polecen po lewej stronie (patrz rysunek 4.4). Z poszczegdlnymi poleceniami
w rozwini¢gtym menu najtatwiej zapoznaé si¢ §ledzac opisy pojawiajace si¢ w pasku
stanu.

Wyglad siatki, ktéra dzieli obraz banku na poszczegélne przedmioty utatwia
rozpoznanie, czy wlaczony jest tryb Praca z przedmiotami, czy tryb Rysowanie. Jesli
siatka wyglada tak jak na rysunku 4.2, jest wlaczony tryb Praca z przedmiotami, jesli
siatki nie wida¢, jest wlaczony tryb Rysowanie. Z trybu Praca z przedmiotami do

trybu Rysowanie mozna przetaczy¢ sig jeszcze innym, prostszym sposobem: jesli Rysunek 4.4
w trybie Praca z przedmiotami zechcemy edytowa¢ wybrany przedmiot, wystarczy ~— Menu rozwijamy nacisnieciem
klikna¢ na ten przedmiot. Paint automatycznie przelaczy si¢ do trybu Rysowanie praycisku

i nastawi najwigksze, o§miokrotne powigkszenie, aby przedmiot byto fatwo edytowaé
(patrz rysunek 4.3).

Rysowanie i inne mozliwos$ci edytora Paint zostaly stosunkowo szczegdlowo opisane w pliku pomocy. Warto zatem
po uruchomieniu edytora Paint wykona¢ polecenie Pomoc — Spis tresci.

Przesuwanie i kopiowanie przedmiotow

Jesli z dowolnych powodéw nie spodoba nam si¢ uktad przedmiotow w banku, mozemy go zmieni¢. Jesli chcemy
przesunaé przedmiot w inne miejsce, wystarczy chwyci¢ go, trzymac i przesunaé na nowa pozycje. Paint przesunie na
jego poprzednig pozycje przedmiot, na miejsce ktéorego wkladamy przedmiot przesuwany (zamieni przedmioty
miejscami). Przesunigcie przedmiotu jest wigc w rzeczywistosci zamiang miejscami dwoch przedmiotow.

Nalezy tu powiedzie¢, ze przedmiotu nie mozna chwyci¢ tylko kliknigciem, lecz trzeba trzyma¢ wcisnigty przycisk
myszy podczas calego przesuwania. Jak powiedzieliSmy parg akapitow wyzej, kliknigciem na przedmiocie przetaczymy
si¢ do trybu Rysowanie.

Czasami potrzeba narysowac wigcej podobnych przedmiotow. Wygodniej bedzie wtedy skorzysta¢ z mozliwosci
kopiowania przedmiotow. Przedmioty kopiuje si¢ za pomoca prawego przycisku myszy. Zwroémy uwage na to, by nie
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tylko klikna¢ na kopiowanym przedmiocie, ale trzymaé nacis$ni¢ty przycisk myszy podczas catego kopiowania.
Okreslenie ,,podczas catego kopiowania” jest tu wazniejsze, niz podczas przesuwania, bo przy kopiowaniu przedmiot,
ktoéry byt poprzednio na miejscu, gdzie kopiujemy przedmiot, zostanie usuniety.

Jesli zdarzy si¢ pomytkowo umiesci¢ przedmiot w ztym miejscu, wystarczy wprowadzi¢ polecenie Edycja — Cofnij,
ktore przywrocisz stan przed kopiowaniem. To polecenie trzeba wyda¢ zaraz po blednym dziataniu, bo Paint potrafi
cofna¢ sig tylko o jedna akcje.

Jesli nie chwycimy przedmiotu prawym przyciskiem, lecz tylko na nim klikniemy.
pokaze si¢ menu lokalne (patrz rysunek 4.5), ktore przyda si¢, gdy chcemy przesuwacd
lub kopiowa¢ przedmioty do innego banku. Menu lokalne umozliwi nam migdzy innymi |3
na uzycie Schowka, Jest on czgScia Windows 1 udost¢pnia nam miejsce, w ktorym gﬁ% i

mozna co$ na chwilg przechowac. e Eopij
Wkl
Jesli wige chcemy przedmiot przesuna¢ lub skopiowaé do innego banku, wystarczy ‘wikle] preezioczyicie
otworzy¢ menu lokalne i okres$li¢, czy chcemy przedmiot z banku biezacego do _ Usuri
Schowka Wyciaé (zostanie po nim puste miejsce) czy Kopiowaé. Potem przesuwamy .
si¢ do b.ank.u docelowego, klikamy w nim na miejsge, na k:[()re chcemy wklei.é sch(.)wany Rysunek 4.5
przedmiot i w menu lokalnym wybieramy poleceniec Wklej. Zalecamy raczej Kopiowaé Menu lokalne

przedmioty, a potem usuwac zbgdne. Pozwoli to unikna¢ ,znikania” przedmiotow
w razie btedu przy wykonywaniu Wytnij.

Jak tatwo zauwazy¢, menu lokalne zawiera tez polecenie Wklej przezroczyscie. Polecenie to oméwimy pdzniej. Gdy
poznamy zasadg ,,czarowania przezroczystego”, tatwiej bedzie zrozumie¢, jak to polecenie dziata i kiedy go uzywac.

wielokrotnie w rézne miejsca. Zawarto$¢ schowka zmienia si¢ dopiero wtedy, gdy wlozymy do niego co$

@ Przedmiot pozostaje w Schowku nawet po wklejeniu do nowego banku. Mozemy go wigc wkleja¢
innego.

4.4 Czego nauczylismy si¢ w tym rozdziale

réznic¢ migdzy bankami systemowymi i bankami uzytkownika. ZapoznaliSmy si¢ z zasadami, dzigki

ktérym unikniemy w przysziosci przykrych niespodzianek. NauczyliSmy si¢ tez uruchamiaé edytor
graficzny Paint i przelacza¢ migdzy jego trybami dziatania. WyjasniliSmy, jak wybierac, przesuwac i kopiowac cate
przedmioty, nawet do innych bankow.

z W tym rozdziale méwili$my o bankach przedmiotéw i o pracy w edytorze graficznym Paint. PoznaliSmy
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Czesc 2:

Z.aczynamy
programowac

Dziatanie na poziomie Nowicjusz
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5. Zapoznajemy si¢ ze Srodowiskiem Baltiego

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

edytowac go i zapisa¢ do przysztego wykorzystania. Wyjasnimy, co to jest projekt Baltiego, pokazemy,

jak zapisa¢ projekt pod nowa nazwa i jakie sa szczeg6lne cechy tego zapisu. Potem nauczymy si¢ zapisac
projekt tak, by zajmowat jak najmniej miejsca i by mozna go tatwiej przenosi¢ na dyskietkach lub wysyta¢ przez
Internet. Przy okazji pokazemy, jak w Baltiem mozna wysta¢ caly projekt poczta elektroniczng. Na koniec
nauczymy si¢ otwiera¢ nowe programy.

D W tym rozdziale najpierw wyjasnimy, co to takiego program. Nauczymy si¢ tworzy¢ prosty program,

Uwaga!

Przed wydaniem tej ksiazki przeczytato ja kilka osob, takze dzieci. Wigkszo$¢ z nich podczas lektury

popetniata ten sam btad: chciaty jak najszybciej tworzy¢ ztozone programy, opisane w drugiej czesci ksiazki.
Pobieznie czytali wstepne czgsci pomijajac wiele informacji. W efekcie dalej napotykali tematy, ktorych nie mogli
zrozumie¢, bo podczas czytania odpowiedniego rozdzialu pomingli pewne fragmenty.

Nie powtarzajmy zatem cudzych bledéw! Lepiej bez pospiechu poznawaé kolejne elementy i przechodzi¢ do
nastepnej czesci dopiero po nabraniu pewnosci, ze przeczytany dotychczas tekst jest zrozumialy. Najlepiej tez na
biezaco wyprébowywac nowe wiadomosci. Zgodzmy sig, ze im szybciej przeczytamy ksiazke, tym dluzej bedzie
trwalo opanowanie poznanego materialu.

Z pospiechem zwiazane jest tez tworzenie programow. Samo przeczytanie tekstu nie wystarczy. Zawsze, kiedy
podane beda odpowiednie przyktady (i najlepiej jeszcze czeSciej) warto sprobowaé stworzy¢ program, ktory
rozwiaze postawione zadanie. Samym czytaniem gotowych programow nie mozna nauczyc¢ sig¢ tyle, co samodzielnie
probujac. Najlepszym sposobem nauki programowania jest tworzenie wlasnych programéw i poréwnywanie ich
Z programami napisanymi przez innych.

5.1 Co to jest program

Zanim zaczniemy si¢ uczy¢ tworzy¢ programy powinnismy najpierw wyjasnic, co to takiegoprogram. Bez zbytniego
teoretyzowania uméwmy sig, ze:

Program komputerowy jest przepisem, ktory moéwi komputerowi, jak wykona¢ zadanie.

W nastgpnym tekscie czgsto bede zastgpowac stowo komputer stowem Baltie. Programy, ktore bgdziemy
wspolnie tworzy¢, beda przepisem dla czarownika Baltiego, jak wykona¢ postawione zadanie.

Program sklada si¢ z sekwencji (ciagu) polecen, ktore Baltie po kolei wykonuje. Kazde polecenie sktada sig¢
z jednego lub kilku elementow pouktadanych w ustalonej kolejnosci. Baltie wykonuje polecenia jedno po drugim w tym
samym porzadku, w jakim czytamy stowa w ksiazce, tzn. z lewej strony do prawej i z gory na dot.

Tryb programowania w Baltie ma dwa poziomy, migdzy ktérymi przelaczamy si¢ wprowadzajac odpowiednie
polecenia w menu Tryby — Programowanie:

Baltie - Programowanie ... 33



5. Zapoznajemy si¢ ze srodowiskiem Baltiego

» Poziom Nowicjusz przeznaczony jest dla poczatkujacych programistow nie majacych zadnej wiedzy czy
doswiadczenia — tych nabierzemy podczas tworzenia swoich pierwszych programéw. Wszystko utozone jest tak, aby
programista rozpoczynajac nauk¢ mogl pamigtaé jak najmniej rzeczy.

* Poziom Zaawansowany oferuje wszystkie funkcje rzeczywistego jezyka programowania. Tutaj jednak zaktadamy,
ze programista juz zna podstawowe zasady pracy i poradzi sobie si¢ w bardziej skomplikowanym srodowisku. Nie
polecamy przelaczaé si¢ na ten poziom, zanim nie zostanie wystarczajaco opanowane programowanie na poziomie
Nowicjusz.

W tym rozdziale bgdziemy programowaé na poziomie Nowicjusz. Nauczymy si¢ podstaw programowania, z ktérych
najwazniejsza jest na pewno umiejetnos¢ podzielenia skomplikowanych probleméw na kilka prostszych, mniejszych,
latwiej rozwiazywalnych. Wykorzystamy w tym celu prostsze srodowisko koncentrujac si¢ na rozwigzywanym zadaniu,
co pozwoli nam szybciej opanowa¢ potrzebne umiejgtnosci.

Poziomowi Zaawansowany zostana poswigcone nastgpne rozdzialy. Obydwa poziomy bazuja na tych samych
podstawach, co pozwoli w przyszlosci wykorzystaé wszystko, czego nauczymy si¢ pracujac z ta ksiazka. Pojawia si¢
tylko nowe funkcje i mozliwosci.

5.2 Tworzymy pierwszy program

Wiaczmy zatem Baltiego i wprowadzmy polecenie Tryby — Programowanie — Nowicjusz. Komputer wyswietli
nowy obszar roboczy, inny od znanego nam trybu Czarowanie. W panelu narzedzi pod menu gtéwnym sa przyciski,
z ktorych wigkszo$¢ juz znamy z dziatania w poprzednich trybach. Ponizej pojawil si¢ nowy panel narzedzi
z trzydziestoma przyciskami. Bedziemy go nazywac panelem elementéw.

% BALTIE [program] - Baltie

Progiam  Edwsja Tmby  Opcje Wi Pomoc

£ oom B =
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Rysunek 5.1
Panel elementow dla poziomu Nowicjusz

Swoje programy begdziemy budowad na czarnej plaszczyznie ponizej panelu elementéw. W podobnym miejscu
montowali$my swoje sceny w trybie Budowanie. T¢ przestrzen bedziemy nazywac obszarem roboczym (nie nalezy jej
myli¢ z oknem roboczym Windows). Podczas tworzenia i edycji programéw wykorzystamy umiejgtnoscei, ktore
nabyli$my podczas budowania sceny.

Zwro¢my jeszcze uwage na pasek stanu, to jest na szary pasek w dolnej krawgdzi okna aplikacji (o tym juz
moéwilismy). Na prawej krawedzi paska stanu znajdziemy informacje, w ktorym miejscu programu si¢ znajdujemy. Jest
tu podana pozycja elementu, na ktory wskazujemy. Ma posta¢ zestawu dwoch liczb zapisanych jako: wiersz:kolumna.
Najwazniejsza jest jednak lewa cze$¢ paska stanu. Tutaj Baltie ciagle podaje informacje o poleceniach, na ktore
wskazujemy mysza.
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Najwyzszy juz czas zbudowac i uruchomi¢ swdj pierwszy program. Odtozymy wigc na chwilg rozwazania na temat
zasad budowania programu i sprobujmy rozpoczaé tworzenie naszego pierwszego programu. Wrocimy przy tym do
program, ktory pojawit si¢ na koncu Przewodnika (Tutora).

1. Chwyémy element Idz ( [Z] ), ktory jest w lewym gérnym rogu panelu elementéw, przenie§my go obszar roboczy
itam go upusémy. Zauwazmy, ze zawsze sam wskoczy do lewego goérnego kata obszaru niezaleznie od miejsca,
w ktérym go upuscimy.

2. Zalézmy, Ze ten program jest zbudowany tylko z jednego polecenia. Jest wigc gotowy i uruchomimy go
naci$nieciem przycisku Start (| |). Otworzy sic okno wykonywania, w ktérego lewym dolnym kacie bedzie
sta¢ Baltie. Potem przejdzie kawatek drogi i okno wykonywania zamknie sig.

Niewiele wida¢ z dziatania tego programu — w bardziej skomplikowanych programach nawet nie zauwazyliby$my,
czy Baltie naprawdg wykonat to, co powinien. Wydamy wigc Baltiemu polecenie, by po skonczeniu pracy poczekat,
dopdki nie przyjrzymy si¢ efektom jego dziatan.

1. Chwytamy element Czekaj ( 28] ) i wprowadzamy go do programu za elementem Idz. Znow
mozemy zauwazy¢, ze niezaleznie od tego, na ktérym miejscu pierwszego wiersza upuscimy
element, automatycznie przesunie si¢ na lewa strong tak, by znalez¢ sig¢ na koncu wiersza.

2. Uruchamiamy program. Poczatek bedzie taki jak poprzednio, ale, gdy Baltie przejdzie kawatek
drogi, okno wykonywania nie zniknie, lecz zostanie otwarte i Baltic w bedzie czekaé, dopdki Rys’u.nek 512
nie naci$niemy klawisza lub nie klikniemy gdzie§ w oknie mysza. 1dz i czekaj

element Czekaj lub jaki$ jego odpowiednik - polecenie, ktore zapobiegnie automatycznemu zamknigciu okna

!! Jesli chcemy spokojnie przejrze¢ wynik dzialania programu, musimy zawsze na koncu programu umiesci¢
wykonywania programu!

Cofnigcie edycji

Kazdy z nas czasami popelnia btedy. Jesli podczas tworzenia lub edycji programu popetnimy btad, np.

wstawiajac element w zte miejsce lub usuwajac cos$ przez pomylke, mozemy powréoci¢ do poprzedniego
stanu poleceniem Edycja — Cofnij. Co wazne, polecenie to trzeba wykonac¢ natychmiast po popetnionej pomyice,
bo Baltie potrafi cofna¢ operacje tylko o jeden krok.

Sprobujemy zbudowaé dtuzszy program. Polecimy Baltiemu, by zrobil pigé
krokow. Znamy polecenie ldz, wystarczy zatem spowodowaé, by wykonat to
polecenie pigciokrotnie. Do jednego polecenia ldz dodamy cztery kolejne ldz.
Pamigtajmy, ze nowe elementy Idz potrzeba wprowadzi¢ przed element Czeka;j.

Rysunek 5.3
Nastepny element

Po wprowadzeniu wszystkich czterech nowych elementow Idz otrzymamy

program z rysunku 5.4.

Rysunek 5.4
Pie¢ krokow do przodu

Z tym programem begdziemy chwile eksperymentowad, aby nauczy¢ sig
manipulowania pojedynczymi elementami i grupami elementow.

Pomoc

W miarg jak nasze programy beda coraz bardziej rozbudowane, begdziemy
uzywac nowych elementow. Jezeli zapomnimy, co oznacza dany element lub
gdy bedziemy chcieli dowiedzie¢ si¢ wigcej o elemencie programu,
wystarczy chwyci¢ go i upusci¢ na znak zapytania przy prawej krawedzie

Rysunek 5.5
Potrzebna pomoc
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panelu narzedzi — patrz rysunek 5.5. Otworzy si¢ wtedy okno pomocy na stronie opisujacej nasz element. Czasem
zamiast szczegotowych informacji wystarczy tylko mata podpowiedz widoczna w pasku stanu. Tutaj zawsze znajduje
si¢ krotki opis wskazywanego elementu lub przycisku.

5.3 Podstawowa edycja programu

Wiemy juz, ze nowy element wprowadzamy do programu przeciagajac go z panelu elementow w odpowiednie
miejsce w programie. Druga mozliwoscia jest pojedyncze kliknigcie na ten element. W ten sposdéb mozemy chwyci¢ go
ijuz bez trzymania przycisku myszy przenies¢ w odpowiednie miejsce w programu. Tam klikamy ponownie — i juz.

Wiemy tez, ze Baltie automatycznie dosuwa elementy do lewej strony za ostatni element wiersza. Jesli wiec chcemy
umiesci¢ element jako ostatni w wierszu, wystarczy upusci¢ go gdziekolwiek poza koncem wiersza. Jezeli natomiast
wkladamy nowy element migdzy dwa inne elementy, trzeba to zrobi¢ doktadnie.

Wprowadzajac do programu nowy element nie musimy zawsze siggac
do panelu elementow. Jesli ten element juz znajduje si¢ w programie,
mozemy go skopiowac. Wystarczy klikna¢ na nim prawym przyciskiem
myszy. Chwytamy kopig, przenosimy na odpowiednie miejsce i tam
nastgpnym kliknigciem prawym przyciskiem wstawiamy.

Rysunek 5.6
Sprobujmy w ten sposob skopiowaé element Czekaj pomigdzy elementy Kopiowanie Czekaj
IdZz (patrz rysunek 5.6).

Aby sprawdzi¢ rezultat naszej pracy, sprobujmy uruchomié ten program.
Baltie przejdzie pierwsze parg krokow ibegdzie czeka¢ na naci$nigcie
klawisza na klawiaturze lub przycisku myszy. Potem przejdzie resztg
krokéw i znow poczeka na klawisz.

Program  Edwzia Trby  Opcie WM Pomoc

Jes$li zamiast klika¢ prawym przyciskiem myszy uzyjemy lewego,
element nie bgdzie kopiowany, lecz przesuwany. Baltie zaznaczy tg
»drobna” roéznicg przekreslajac przesuwany element na jego poprzedniej
pozycji i nie umieszczajac znaku + na rece, ktora przesuwa element.

W podobny sposéb bedziemy usuwaé elementy — wystarczy przeniesé
element poza obszar roboczy, czyli na ramkg okna aplikacji, albo w gore
na panel elementow. Gdy element znajdzie si¢ poza obszarem roboczym,
zostanie w programie przekreslony podobnie jak przy przesuwaniu, lecz
grubsza kreska. W ten sposob Baltie sygnalizuje, Zze po upuszczeniu
elementu nie zostanie on przesunigty w inne miejsce programu lecz
usunigty. Kilka przyktadow mozna zobaczy¢ na rysunku 5.7.

| czekal ha naciniecie klawiszal przesur

Rysunek 5.7
Rozne mozliwosci usuwania elementu

5.4 Zapisujemy program

Zanim zabierzemy si¢ za konstruowanie bardziej skomplikowanych programoéow, zobaczmy, jak zapisuje sig
programy. Bez tej umiejgtnosci konieczne bytoby ponowne budowanie programu przy kazdym wiaczeniu komputera.

rozdzial. Wersja demonstracyjna rézni si¢ od wersji pelnej mozliwoscia zapisywania plikow ze scenami i

@ Jesli nie dysponujemy pelna wersja programu i korzystamy z wersji demonstracyjnej, mozna pomina¢ ten
programami.

Jak mozna dowiedzie¢ si¢ z pliku pomocy, do zapisywania programéw stuzy przycisk Zapisz program w panelu
narzedzi. Jednak nie spieszmy si¢ z jego uzyciem, bo zachowuje si¢ nieco inaczej niz w innych aplikacjach. Tworcy
Baltie tak bardzo staraja si¢ pomaga¢ nowicjuszom, ze troch¢ komplikuja zycie bardziej zaawansowanym
uzytkownikom komputera.

Jesli chcemy, by komputer zapamigtal nasz program, powinni§my zapisa¢ go do pliku. Ten plik powinien by¢
umieszczony w odpowiednim folderze. Baltie nie interesuje si¢ struktura drzewa folderéw w naszym komputerze i jesli
nie wskazemy innego folderu, to zapisze nasz program do folderu, w ktérym zostat zainstalowany. Jest to jedno
z najgorszych miejsc, w ktoérych mozna zapisywac pliki. Gorszym jest juz tylko folder z plikami systemowymi Windows.
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A innego folderu niz folder aplikacji (np. Baltie). Jezeli nie bgdziemy tego przestrzega¢ mozliwe jest,
ze kiedy$ usuwajac zbedne dokumenty usunie si¢ i aplikacje — lub odwrotnie, usuwajac aplikacje
usunie si¢ przy okazji potrzebne dokumenty.

Powiedzieli$my, czego nie robié, teraz powiedzmy, jak nalezy to wykona¢ poprawnie.
Do zapisywania wlasnych plikoéw wydzielony jest w systemie Windows folder nazwany i
Moje Dokumenty. W nim wlasnie najlepiej utworzy¢ podfolder, ktory nazwijmy np. [J ml Q;J £
Baltie. Do tego folderu bgdziemy zapisywac wszystkie swoje programy i pliki uzywane

f\_’ 7 Pliki z wlasnymi dokumentami, do ktorych naleza takze nasze programy, zapisujemy zawsze do

przez te programy (np. sceny, dzwigki itp.). |L|tw-:'|rz noRL h:.lder|
Teraz zapiszemy program. Wprowadzamy polecenie Program — Zapisz jako.

Otworzy si¢ okno dialogu Zapisz jako... (.bpr lub .zip). Rozwijamy list¢ Zapisa¢ do Rysunek 5.8

i klikamy na folder Moje Dokumenty (patrz rysunek 5.9). Twérz folder

Zapisat: jako... [bpr lub _bzip) 2]x]

Zapisz If_f} Moje dokurnerty ll @J _@‘J
1 Balie @ Eup
g g oje dokumenty L\}
2 Maj kompute
24 Dyskietha 3.5 (4]
a2 Win3aplk (2]
&)

@ Otoczenie sieciowe

.ﬂazwa pliku: iE.-‘-‘-.LTIE Zepisz I
Zapisz jako e | Baliego projekt (*.bpr] =l Al I

Rysunek 5.9
Okno dialogu Zapisz jako...

Jesli jeszcze nie ma utworzonego folderu Baltie, klikamy w oknie dialogu na przycisku Utwérz nowy folder,
zaktadamy folder i wchodzimy do niego. Teraz wprowadzamy do pola Nazwa pliku nazwg, pod ktora chcemy zapisa¢
program. Na potrzeby tej ksiazki bgdziemy nazywac pliki z programami
wedlug schematu: najpierw dwucyfrowy numer rozdzialu, kreska,
dwucyfrowy numer programu w rozdziale, odstgp i slowne odznaczenie

% 01-01 Piewrszy program [program] - Baltie

Program  Edvcja Tvby Opcje WM Fomoc

programu. Poniewaz to jest pierwszy program w pierwszym rozdziale, . &zi | } F

nazywaé si¢ bedzie 01-01 Pierwszy program. Oczywiscie mozna tez uzy¢ ' 5— - |

innej nazwy. & ""E:Zaplisz p‘ro_g';rlﬁ ‘ ﬁhﬁ’ﬁ @
Po zapisaniu programu w naglowku okna aplikacji Baltiego pojawi sie &‘ 0 | 12 ‘ 3 | 4 5

nazwa pliku, do ktorego program zostal zapisany. Od tej chwili mozemy  ~

uzywaé przycisku Zapisz program na panelu narzedzi, co bedzie Rysunek 5.10

powodowac¢ wpisanie do pliku aktualnej wersji programu. Nazwa programu jest w nagléwku okna

Zauwazmy, ze po zapisaniu programu ten przycisk nie bedzie aktywny
(bedzie szary). Uaktywni si¢ dopiero wtedy, kiedy co§ w programie zmienimy i Baltie bedzie mial co§ nowego do
zapisania.

WAZNE
@ Baltie nie tworzy kopii zapasowych. Jesli wigc chcemy by¢ pewni, ze nie stracimy swojego program przy
przypadkowym wylaczeniu pradu, warto robi¢ kopie zapasowe samodzielnie. Mozna na przyktad utworzy¢
w folderze Baltie pod-folder Kopie i do niego kopiowa¢ nowe pliki uzywajac Eksploratora Windows. Cenne pliki
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warto przechowywac takze poza komputerem — na dyskietce, ptycie CD lub w Internecie.

Polecenie Zapisaé jako przyda si¢ tez wtedy, gdy chcemy wyproébowac rézne zmiany w programie, ale jednoczesnie

zachowaé to, co juz wymysliliSmy. W ten sposéb zawsze mozna begdzie wroci¢ do poprzedniej wersji programu.
Problem w tym, ze przewaznie chcemy zapisa¢ t¢ nowa wersj¢ do pliku z inng nazwa a obecnie uzywana nazwe pliku
pozostawi¢. Przecwiczymy dziatanie, ktére pozwoli nam zachowaé wyjSciowa programu i utworzy¢ nowe pliki
z wersjami zmienionymi — bedziemy mogli eksperymentowac.

Nazwijmy program, ktory zapisujemy, by do niego pdzniej powrdci¢, starym, za$§ ten, w ktérym chcemy

wyprobowaé nasze nowe pomysty, nowym.

1.
2.
3.

Nacisnigciem przycisku Zapisz program zapisujemy biezaca wersj¢ programu — od teraz bedzie starym programem.

Wprowadzamy Program — Zapisz jako i otwiecramy okno dialogowe Zapisz jako.

W polu z lista plikéw klikamy wolno dwa razy na nazwe pliku, w ktorym [l st e s ULl
zapisana jest poprzednia wersja programu (stary program). UWAGA! i !_. 3 Baltie

Nie dwukrotnie kliknaé, lecz klikna¢ wolno dwa razy, tzn. najpierw = :

kliknaé, poczekaé chwilg, i klikna¢ ponownie. Pierwszym kliknigciem
przeniesiemy nazwe pliku do pola Nazwa pliku, drugim przejdziemy do
edycji nazwy — patrz rysunek 5.11.

zzy program. BPR

Rysunek 5.11

. Zmieniamy nazwg starego pliku na nowa. Mozna na przyklad po Zmiana nazwy pliku

numerze doda¢ kreske i za nig liter¢ v z numerem wersji — W naszym
przypadku 01-01-v01 Pierwszy program. Zmiang zatwierdzamy nacis$ni¢ciem klawisza ENTER.

. Sprawdzamy, czy w polu Nazwa pliku jest odpowiednia nazwa nowego pliku, i kolejnym naci$nigciem ENTER lub

nacisnigciem przycisku Zapisz wymuszamy zapisanie pliku.

. System operacyjny Windows moze nie zdazy¢ zauwazyC, ze poprzedni (stary) plik zostal przemianowany (patrz

rysunek 5.12), stad moze by¢ konieczne dodatkowe potwierdzenie. Otwierajac ponownie okno Zapisz jako mozemy
upewnic¢ sig, ze w folderze sa oba pliki — wersja stara i nowa

@ Moze juz dalo si¢ zauwazy¢, ze w oknie dialogu Zapisaé jako w polu Zapisaé jako typ nie jest napisane

Baltiego program, ale Baltiego projekt. Jest tak dlatego, ze w sktad programu moze wchodzi¢ wiele innych
plikéw, z ktorych program korzysta (sceny, banki, tymczasowe plik itp.). Taka grupg plikow nazywamy

projektem i Baltie przy kopiowaniu i niektorych innych operacjach dziata jednocze$nie na wszystkich plikach
projektu.

Jako projekt Baltie potraktuje wszystkie pliki, ktorych poczatek nazwy jest taki sam jak nazwa programu.
Moga mie¢ rézne rozszerzenia. Koniecznie trzeba sprawdzaé, czy do projektu naleza rzeczywiscie wszystkie
potrzebne pliki. Podczas zapisywania programu pod nowa nazwa Baltie skopiuje wszystkie pliki projektu zmieniajac
poczatek nazw kopii kazdego z plikéw na tekst podany jako nazwa nowego projektu.

Jesli na przyktad mamy program Czes$é, do projektu beda tez naleze¢ pliki Cze$é Karol i Czesé Antek. Jesli
zechcemy zapisa¢ swoj program pod nowa nazwa Czofem, zostang utworzone kopie tych plikow i beda nazywac si¢
Czofem Karol i Czofem Antek

Nalezy zatem swoje pojedyncze programy (lepiej — projekty) nazywac tak, aby roznily si¢ juz pierwszymi znakami
nazwy — np. tak jak programy w tej ksigzce. Uwazac trzeba zwlaszcza podczas tworzenia nowych wersji programow.

Baltie - Programowanie ...

38



5. Zapoznajemy si¢ ze srodowiskiem Baltiego

Zapisac jako... [.bpr lub .bzip)

Plik C:\Moje dokumenty\Baltieh01-01 Piewrszy program.bpr juz istnieje.
Czy zamienic istniejacy plk?

Tak

Rysunek 5.12
Windows jeszcze nie wie, ze juz przemianowalismy plik

Zapisujemy spakowany program

Podczas tworzenia wigkszych programéw z mnoéstwem scen wygodnie jest skorzystaé z mozliwosci zapisania
wszystkich plikow nalezacych do programu do jednego spakowanego (zggszczonego) pliku z rozszerzeniem .zip.
Zamiast wielu plikow dostaniemy jeden, ktory ponadto zajmuje na dysku o wiele mniej miejsca niz oryginalne pliki.
Plik taki jest rodzajem magazynu przechowujacego pliki do przyszlego uzycia lub przestania. Korzystanie z plikow
spakowanych jest cenne przede wszystkim wtedy, gdy chcemy przenie$é swoje programy na dyskietce lub wystaé poczta
elektroniczna.

Zapisanie plikow programu do pliku .zip jest proste. Wprowadzamy polecenie Program — Zapisz jako. W oknie
dialogu Zapisz jako... (.bpr lub .zip) rozwijamy list¢ Zapisz jako typ i wybieramy Baltiego spakowany projekt (.zip)
(patrz rysunek 5.13). Do pola Nazwa pliku wprowadzamy nazwe programu podobnie jak przy zwyklym zapisywaniu.
Baltie utworzy plik, do ktorego powktada (lepiej byto by powiedzie¢ — weisnie) wszystkie pliki, ktorych nazwa zaczyna
si¢ tak, jak wprowadzono w polu Nazwa pliku.

Zamszac jako... [.bpr lub .bzip]

2] %]
Zapizz I_ﬂ Baltie d| @J ﬁl

m 01-071 Piewrszy program.bpr

Mazwa pliki: !Eﬂ -01 Piewsrszy program. bpr Zeplze I

Zapisz jako p: !Baltiegu projekt 7 bpr] _T_j AL |

Rysunek 5.13
Zapisanie spakowanego projektu

pliki nalezace do projektu. Jesli chcemy do pojedynczego pliku spakowaé razem kilka programow,

mozemy utworzy¢ nowy pusty program, ktorego nazwa bedzie zgodna z poczatkiem wszystkich nazw
plikow, ktore chcemy zapisa¢ razem. Wystarczy nawet jedna litera, np. T. Gdy potem zapiszemy ten program jako
ZIP, do pliku spakowane zostana wszystkie pliki z nazwa, ktora tak si¢ zaczyna — w naszym przyktadzie wszystkie
pliki, ktorych nazwa zaczyna sig litera T.

@ Do tworzenia pakietow programéw mozna wykorzystac t¢ sama zasade, wedtug ktorej Baltie rozpoznaje

Baltie - Programowanie ... 39



5. Zapoznajemy si¢ ze srodowiskiem Baltiego

Wysylanie programu pocztg elektroniczna

Baltie zna i1 inne uzyteczne sztuczki poza pakowaniem programu. Wyobrazmy sobie, ile czynno$ci nalezaloby
wykonaé, by pochwali¢ si¢ swoim programem koledze w innym miescie i wysta¢ mu program e-mailem poprzez

Internet:

— musimy uruchomié¢ program do obstugi poczty elektroniczne;j,
— utworzy¢ nowa wiadomos¢,

— napisa¢ adres,

— wpisaé temat wiadomosci,

— napisa¢ wiadomos¢ dla kolegi,

— dotaczy¢ do niej wszystkie odpowiednie pliki, nie zapominajac o zadnych elementach naszego programu,

na koniec wysta¢ wiadomos¢.

Jak widag, jest tu troche pracy.

Poleceniem Program — Wyslij jako e-mail mozemy uprosci¢ to zadanie. Baltie sprawdzi, czy w komputerze jest
zainstalowany jaki§ program dla wysylania poczty elektronicznej. Jesli znajdzie taki program, utworzy w nim nowa
wiadomos$¢. Zapisze nasz projekt do pliku .zip, dotaczy ten plik do wiadomosci. Wpisze tez liste plikow spakowanych
do pliku .zip do tekstu wiadomosci. Nam pozostanie tylko wypelni¢ pole adresowe, ewentualnie wpisaé tresé

wiadomosci i nacisna¢ Wys$lij w programie pocztowym.

Oczywiscie aby korzysta¢ z opisanej mozliwosci musimy mie¢ komputer podtaczony do Internetu i konto

poczty elektroniczne;j.

5.5 Nowy lub inny program

By¢ moze podczas pracy nad programem okaze sig, ze jesteSmy zupelnie na
zlej drodze i trzeba caly program napisa¢ od nowa. Wystarczy wtedy w panelu
narzedzi nacisnaé przycisk Wyczysci¢ program. Nacisnigcie tego przycisku nie
bedzie mie¢ wptywu na pliki na dysku. Wyczysci tylko zawarto§¢ obszaru
roboczego. Jezeli mamy wigc na dysku zapisana poprzednia wersj¢ programu,
naciskajac ten przycisk nie stracimy zadnych plikow. Stanie si¢ to wtedy, gdy
przy zapisywaniu zastapimy stara wersj¢ programu nowg — na razie pusta —
wersja.

Zeby zakoficzy¢ prace z programem i jednocze$nie rozpoczaé nowy program,
naciskamy przycisk Otworz/Nowy program lub wprowadzamy polecenie
Program — Otwoérz/Nowy. Otworzy si¢ okno dialogu Otworzyé¢ lub stworzyé
projekt, w ktorym mozna znalez¢ i otworzy¢ plik z nowym programem.

Program, z ktérym pracowaliS§my ostatnio, mozemy sprébowa¢ odszukac na
liscie ostatnio otwieranych programoéw, ktora znajduje si¢ na dole w menu
Program. Jego nazwe¢ znajdziemy pomigdzy pokazanymi programami.
Wystarczy na nim klikna¢ i program si¢ otworzy. Natomiast jezeli go tu nie ma,
musimy wykona¢ operacje¢, o ktorej mowiliSmy powyzej. Gdy zadecydujemy si¢
na stworzenie zupelie nowego programu, przechodzimy si¢ do folderu, do
ktérego chcemy nowy program zapisa¢, wprowadzamy do pola Nazwa pliku
jego nazwe i zatwierdzamy naci$nigciem ENTER lub nacis$nigciem przycisku
Otworz. Jesli wprowadzimy nazwe istniejacego pliku z programem, Baltie
otworzy ten plik i wezyta program.

= Pokusy [program] - Baltie
Opeie M

Program  Edycia Trby

W_l,--:z_-,-sc, program (
& E ﬁ ;

Rysunek 5.14

Wyczyszczenie programu

B S woed

! [t wu:urz.-"Nu:uw_l,l prograr

>
vpooer 0O

J0]1

23

Rysunek 5.15
Nowy program
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Dumory i soren picht ]
Szuka) !_ﬂ Baltie _'j _@J gl

[ 0101 Pisé razy koto dworka BPR 14 01-06 U2 Buduij wakét <
m 07-01 Piewrszy program.bpr m 01-07 U3 Szachownica,
(& 01-02 Pigt razy w koo sad? tulipany. BFR, [ 01-02 4 Szachawnica
m' 0102 Krdteze Pied razu w kobo z tulipanami EFR m 01-09 U5 Zazads kwiaby,
E 01-04 U1 Ukryj gie w fcianie.BPR m 02-01 YWiozka w lesie.BI
m 01-05 U2 Buduj wokdl ziebie [Fuda). BF3 m 02-02 Zbuduj zamelk. BF
B jid

Mazwaplke: (RN Dhwdrz I
Bliki by 1Ba|tiega projekt [*.bpr] L! Anuiu I

Rysunek 5.16
Ofkno dialogu Otworzy¢ lub stworzy¢ projekt

Otworzyc lub stworzyc projekt '

W przypadku podania nowej, tzn. nieistniejacej nazwy, Baltie spyta, czy ma
(P Moy procrar bpr

stworzy¢ nowy plik. Potwierdzamy i mozemy rozpocza¢ konstruowanie programu. s Teicrllk o eice
Niezaleznie od sposobu s pl
P ’ Gep et gkt

w jaki otworzymy nowy
plik z programem, Baltie
zawsze najpierw sprawdzi
czy zapisana zostata
ostatnia wersj¢ programu,
z ktorym teraz pracujemy.
Jesli  stwierdzi, ze nie
zapisano programu, spyta,
czy zapisa¢ program 1 zachowuje si¢ zgodnie z nasza
odpowiedzia.

Program byt zmieniany.

Zapisad zmiany?

Rysunek 5.17

) Hie: | 2 Anuj Pytanie przy tworzeniu nowego pliku

Rysunek 5.18
Pytanie przed zamknieciem zmienionego programu

Mozna skorzysta¢ z tej cechy Baltiego, gdy niechcaco zepsujemy program. Jesli kazemy Baltiemu
ponownie otworzy¢ otwarty plik i odpowiemy, ze nie chcemy zapisywaé zmian, Baltie otworzy ponownie
program z pliku ,,gubiac” wszystkie zmiany.

5.6 Czego nauczylismy sie w tym rozdziale

Teraz juz wiemy, co to jest program i potrafimy zbudowac i poprawia¢ krotki program. Potrafimy

program zapisa¢ 1 pozniej otworzy¢ go z pliku. Potrafimy nawet przy zapisywaniu zmieni¢ nazwe

poprzedniej wersji programu i zapisa¢ nowa wersje do pliku z poprzednia nazwa. Wiemy tez, jaka jest
roéznica migdzy programem i projektem. Potrafimy zapisa¢ projekt z nowa nazwa i wiemy, jakie niespodzianki moga
na nas przy tym spotkac.

NauczylisSmy si¢ tez zapisywac caty projekt do jednego pliku.zip. Wiemy, ze mozna w ten sposob spakowac caly
projekt tak, by zajmowat jak najmniej miejsca i bylo mozna go latwiej przenosi¢ na dyskietkach lub przesytac
poczta elektroniczng. Potrafimy nawet caly projekt wysta¢ poczta elektroniczna pod wybrany adres.

Na koniec nauczyliSmy si¢ otwiera¢ wczesniej zapisany program oraz jak utworzy¢ plik dla zupelnie nowego
programu.

Baltie - Programowanie ... 41



6. Zaczynamy naprawde programowac

6. Zaczynamy naprawde programowacd

Pokazemy, jak mozna zgrupowaé polecenia w blok, z ktorym bedziemy pracowac tak jak z jednym
poleceniem. Opiszemy tez, jak uczyni¢ program czytelniejszym uzywajac komentarzy. Powiemy, co to
jest petla i jak mozna uzywac jej w programach. Na koniec rozwiazemy kilka zadan.

D W tym rozdziale wyjasnimy, jak mozna skréci¢ wprowadzenie polecenia, ktore powtarza si¢ kilka razy.

6.1 Biegamy dookotla dworku

Wyobrazmy sobie, ze chcemy, by Baltie zrobit co$ bardziej skomplikowanego, np. by obiegl caty dostgpny teren —
nazwijmy go dworkiem. Musialby wigc doj$¢ do przeciwnej §ciany, tam zrobi¢ w lewo zwrot, zné6w dojs$¢ do przeciwnej
$ciany i tak dalej az obejdzie caty dworek.

Poniewaz dworek ma szerokos¢ 15 pol, Baltie powinien najpierw zrobi¢ 14 krokéw, by dostaé si¢ do przeciwnej
sciany. Program z 14 poleceniami IdZ przestaje by¢ czytelny (patrz rysunek 6.1), bo trudno policzy¢ tak wiele
elementow.

Rysunek 6.1
Czternascie krokow do przodu

Powtarzanie polecenia

Baltie oferuje nam gotowe rozwigzanie: zamiast monotonnego powtarzania wstawiania elementu mozemy przed ten
element napisa¢ liczbg oznaczajaca, ile razy Baltie ma powtorzy¢ polecenie.

Naci$nijmy w panelu narzedzi przycisk Wyczysé program, (Baltie wyczysci obszar roboczy) i mozemy rozpoczaé
od nowa.

Zbudujmy program przez wprowadzanie kolejno elementow 1 , 4 , Idz i Czekaj i wystartujmy go. Baltie przejdzie
wzdhiz dolnej krawedzi do §ciany przeciwnej.

Teraz juz mozemy dotaczy¢ nastgpne elementy tak, bySmy nauczyli Baltiego, jak przejs¢ dokota catego dworka.
Rozkazemy mu zawsze dojs¢ do nastgpnej Sciany, gdzie zrobi W lewo zwrot . Program ten wida¢ na rysunku 6.2.

1 4a 289 21 4 28 9 2653

Rysunek 6.2
Obejdz dworek

Zauwazmy, jak Baltie laczy elementy tworzace jedno polecenie tak, ze wygladaja one jako jeden szerszy
element. Jesli Baltie nie zachowuje si¢ tak, trzeba wlaczy¢ odpowiednig opcje.

Dzielenie programu na wiersze

Mozna poprawi¢ czytelno$¢ programu. Przede wszystkim przestaniemy wprowadzaé
wszystkie polecenia do jednego wiersza. Chwytamy element Czekaj i przesuwamy go
gdzie$ ponizej programu. Jak tatwo przewidzie¢, Baltie przesunie go do lewej §ciany
iod dolu przytaczy go do poprzednich elementéw. Zauwazmy, ze na poprzedniej
pozycji elementu na koncu linijki pojawitl si¢ element Koniec wiersza. Zostal
wprowadzony automatycznie — tym elementem powinny konczy¢ sig¢ wszystkie wiersze.
Jedynym wyjatkiem jest ostatnia linijka programu.

Rysunek 6.3

.. . . . ) Obejdz dworek — wersja
miejscu wiersz i nastepne elementy zostana przesuniete do nastgpnego wiersza. lndniejsza

Sprobujmy wprowadzi¢ element Koniec wiersza za kazdym elementem W lewo zwrot.

Jesli wprowadzimy element Koniec wiersza do programu, zakonczymy w tym
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Program powinien wygladac¢ tak, jak na rysunku 6.3.

Rysunek 6.3 jest ostatnim rysunkiem, na ktérym wyswietlone sa elementy Nowy wiersz. Od tej chwili
bedziemy je pomijac¢ na rysunkach. Tak samo bedziemy czasami pomijac ostatnie polecenie Czekaj.

Komentarze

Program jest teraz znacznie czytelniejszy, lecz mozna sprawic, ze bedzie jeszcze bardziej zrozumiaty. Jak dotad bez
trudu orientujemy si¢ w naszym programie. Tak prosty program prawie na pewno i za rok bedzie tatwy do zrozumienia.
Jednak przy bardziej skomplikowanych programach juz nie bgdzie to takie oczywiste. Dlatego programisci
wprowadzaja do swoich programow komentarze, w ktorych zapisuja, co robi omawiana czg$¢ programu. Komentarze sa
w programie tylko dla Iudzi — komputer je zupelnie ignoruje podczas interpretacji

programu. 1 4 ‘E% ‘:Na'praWU
Jeéli. wpr.owadzimy do programu ele.mer.lt .Komentarz (przedpstatqi element 9 ‘} ‘&% Do o |

w drugim wierszu panelu elementow), pojawi sig¢ kursor tekstowy i Baltie poczeka |—==——=== LT~ = |

na wprowadzenie tekstu komentarza. 1 4 ﬁ ‘:‘3& Na lewo
Sprobujmy wprowadzi¢ do programu komentarze tak, by wygladat jak program 9 .& ‘% ‘ Na dbt |

na rysunku 6.4.

. . . . . . . Rysunek 6.4
Nalezy na biezaco i w miare szczegéolowo komentowaé¢ budowane Obejd? dworek — z komentarzami

programow! Ulatwia to pdzniejsze poprawianie programu.

Wazna zasada

W kazdym programie jest przynajmniej jeden blad

Piszac programy trzeba by¢ przygotowanym na to, ze wigkszo$¢ czasu programowania spgdzimy na szukaniu
iusuwaniu btedow. W miarg jak programy stana si¢ bardziej ztozone, zaczna pojawia¢ si¢ w nich biedy. Niektore
ujawnia si¢ natychmiast, cze$¢ pozniej. Zgodnie z prawem Murphy'ego powazne btedy ujawnia si¢ dzien po tym, gdy
zapomnimy, jak zbudowany jest program i co wykonuje dana jego czgs¢. Dlatego warto komentowaé swoje programy
juz podczas ich tworzenia. Czas spgdzony przy wpisywaniu komentarzy pozwoli na pozniejsze zaoszczgdzenie
wielokrotnie dluzszego czasu spgdzanego zazwyczaj na ,;rozgryzanie” wiasnych programow. Na koniec co$ dla tych,
ktorzy lubig wiersze:

Trudno sie twoj program tworzy?
Uzyj czasem komentarzy!
Czas w komentarz zapisany
W mig zmaleje, porownany
Z czasem, ktory szybko minie,
Gdy — dzis znane — z glowy zginie.

Edycja komentarzy

Jesli wprowadzimy niepoprawny tekst komentarza, nie musimy go usuwaé i pisaé od nowa. Wystarczy wskazac¢
komentarz mysza i nacisna¢ F2. Baltie pozwoli na edycje¢ tekstu. Podczas edycji tekstu komentarza obowiazuja takie
same reguly, jak przy pisaniu tekstu w polach okien dialogowych:

+ jesli zaczniemy pisa¢ natychmiast po przejsciu do edycji komentarza, poprzedni tekst zostanie usunigty i1 zastapiony
nowym,

+ jesli chcemy tylko zmieni¢ tekst, najpierw trzeba nacisnaé jaki$ klawisz sterujacy kursorem tekstowym, najlepiej
strzatke w lewo lub w prawo. Zniknie zaznaczenie tekstu komentarza i wprowadzany znak zostanie wstawiony do
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istniejacego tekstu,
+ jesli tekst jest dtugi wygodniej jest korzysta¢ z dodatkowych mozliwosci przesuwania kursora tekstowego za pomoca
klawiszy:
+ klawisz HOME (END) przesuwa na poczatek (koniec) tekstu,

« klawisze ze strzalkami uzywane przy naci$nigtym klawiszem CIRL przesuwaja na poczatek poprzedniego
lub nastepnego stowa.

Opisane powyzej operacje klawiszowe dzialaja w wigkszosci edytorow tekstu, nie tylko w Baltie.

6.2 Polecenia przyjainiq sig

Element i polecenie

Teraz sprobujemy nauczy¢ Baltiego, jak ma obej$¢ dworek pig¢ razy dookota. Oczywiscie nikomu nie chece sig
ponownie (w dodatku cztery razy) wprowadza¢ wszystkich polecenia. Z pewnos$cia mozna zrobi¢ to tak, aby$my nie
musieli tyle pisa¢. Rzeczywiscie. Aby jednak powiedzie¢ na ten temat wigcej, powinnismy wyjasni¢ réznicg migdzy
terminami element i polecenie.

Element ,kafelek”, ktory mozemy przenie$¢ z panelu elementéw do programu. Element w programie moze,
lecz nie musi by¢ poleceniem.

Polecenie pelny rozkaz dla Baltiego. Moze sktadac si¢ z jednego lub kilku elementow. Baltie traktuje polecenie
jako jeden obiekt.

Elementy Idz, W lewo zwrot i Czekaj sa jednoczesnie poleceniami. Liczby lub element Komentarz poleceniami nie
sa. Liczba nie potaczona z innym elementem nic nie znaczy dla Baltiego. Komentarze sa zawsze ignorowane.

Polecenie zlozone i petla

Jesli przed poleceniem wprowadzimy liczbg, méwimy Baltiemu, ile razy powinien powtdrzy¢ to polecenie. Liczba
wspolnie z poleceniem tworzy w programie jedno polecenie ztozone z kilku elementéw. Na rysunkach od numeru 6.2
mozemy zauwazyc¢, ze elementy, ktore wspolnie tworza polecenie, sa taczone przez Baltiego tak, ze wygladaja jak jeden
szerszy element. Nawiasem mowiac jest to prosty sposob na rozpoznanie, gdzie si¢ zaczyna i konczy polecenie.

Wr6émy jednak do naszego programu. Jak dotad potrafimy Baltiemu rozkazaé, by powtdrzyt jedno polecenie kilka
razy. Teraz chcielibySmy poleci¢ mu powtdrzenie grupy polecen. Tu przydadza si¢ nawiasy polecen. Za ich pomoca
mozemy oznaczy¢ grupe polecen, do ktorej Baltie ma si¢ odnosi¢ jak do jednego polecenia. Tak zaznaczona grupg
bedziemy nazywac blokiem polecen lub poleceniem zlozonym. Baltie traktuje polecenie zlozone tak, jak polecenie
proste — po prostu wykona go.

Pamigtajmy, ze wszedzie, gdzie mozna (lub trzeba) uzy¢ polecenia, mozna réwnie dobrze uzyé¢ polecenia
zlozonego

Popatrzmy teraz, jak zbudowac takie polecenie ztozone:

1. Klikamy w panelu elementoéw na elemencie Blok polecen ( [{}] — ostatni pomaranczowy element w drugim
wierszu).
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2. Przesuwamy wybrany element przed pierwsz_y element przysztego bloku 5 { ‘ Pigé razy koto dworka
i kliknigciem umieszczamy tu element z nawiasem otwierajacym. 1 4 & ‘ ?
g a prawo
3. Przesuwamy trzymany element za ostatni element przysztego bloku -
i kliknigciem umieszczamy tu element z nawiasem zamykajacym. 9 .& ‘gé L gty ‘
1 4 %6 neew
Na koniec dodajmy, ze wszystko, co znajduje si¢ migdzy nawiasami polecen, 9 -E% i ‘
ktore ograniczaja blok, to tres¢ bloku. } 9&3
Teraz juz wiemy wszystko, czego potrzeba do zmiany naszego programu tak,
by Baltie obiegt swoj dworek pig¢ razy. Program moze wyglada¢ na przyklad tak Rysunek 6.5
’ i Piec razy obejdz dworek

jak program na rysunku 6.5.

Czgs¢ programu, ktora powtarza sig, nazywamy petla. Polecenia, ktore sa powtarzane, tworza tresé petli.
Liczba powtorzen okreslona jest w nagléwku petli.

Praca z blokami elementow

Powr6¢my teraz na chwilg do narzedzi, ktore ulatwia nam na edytowanie programoéow. Jak dotad wyjasnialismy, jak
manipulowa¢ pojedynczymi elementami. Teraz pokazemy, jak mozna manipulowa¢ catymi blokami elementow.

Z.aznaczanie bloku

Aby mie¢ mozliwo$¢ operowania blokiem elementow, powinniSmy najpierw taki blok zaznaczyé. Przepis jest
nastgpujacy:

1. Naciskamy klawisz SHIFT lub wprowadzamy polecenie Edycja — Zaznacz blok.

2. Wskazujemy mysza na element zaczynajacy blok. Wskazujemy jego rog przeciwlegly do kierunku, w ktorym
bedziemy zaznacza¢ blok. Jesli wige bedziemy zaznacza¢ blok na prawo na dot, wskazujemy na lewy gorny rog
pierwszego elementu.

3. Przeciagamy wskaznik myszy do ostatniego elementu zaznaczenia. Gdy po drodze przesuniemy si¢ wskaznikiem
myszy przez srodek jakiego$ elementu, zostanie on zaznaczony razem ze wszystkimi elementami mi¢dzy nim
i poczatkiem bloku — patrz rysunek 6.6. Zaznaczone elementy sq przyciemnione.

7/

5 { | Pieé razy koto dworka

= o8 / ,,/////////
14 3 e 14 500
9 @% Da géry 9 &M\’@ Do gory

1 4 _& |C% |Na lewo

Rysunek 6.6
Tak skonczy sie rozpoczecie zaznaczania w zlym narozniku pierwszego elementu.

1 4 ﬁ C:f& |N'a|ewo

Na rysunku 6.6 mozemy tez zauwazy¢, czym skonczy rozpoczegcie zaznaczania w ztym rogu pierwszego elementu.
Poniewaz na poczatku wskaznik nie zostat ustawiony w lewym goérnym, lecz w prawym dolnym rogu, wskaznik myszy
nie przeszedt przez srodek elementu 5 i tego brak go w zaznaczonym bloku.

4. Kiedy zaznaczone ($ciemnione) sa wszystkie elementy przysztego bloku, zwalniamy przycisk myszy (i ewentualnie
klawisz SHIFT).

trochg¢ uprosci¢ poleceniem Edycja — Wybierz wiersze. Wtedy nie bedziemy wybieraé bloku

@ Jesli wcezesniej wiemy, ze w zaznaczanym bloku beda tylko cale wiersze, mozemy zaznaczanie bloku
z pojedynczych elementow, lecz calymi wierszami.
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Bloki mozna tez zaznacza¢ w inny sposob. Skorzystamy z tego, ze kazdym dwukrotnym kliknigciem na elemencie
powigkszamy grupe zaznaczonych elementow:

— pierwszym dwukrotnym kliknigciem zaznaczymy cate polecenie, ktorego jest element cztonkiem,
— nastgpnym dwukrotnym kliknigciem zaznaczymy caty wiersz,

— nastepne dwukrotne kliknigcia poszerzaja grupe zaznaczonych wierszy.

Metody i inne porady dotyczace zaznaczania blokéw opisane sa w pomocy. Odpowiedni temat mozna otworzy¢ np.
wyszukujac w indeksie pomocy temat blok.

Jesli podczas zaznaczania zrobimy blad, wystarczy klikna¢ gdziekolwiek na pustej czarnej przestrzeni
1 zaznaczenie zostanie anulowane.

Wcigcie bloku

Zanim zaczniemy ¢wiczy¢ kopiowanie, wktadanie i usuwanie blokéw, pokazemy, jak mozna ,,wcina¢” bloki. Aby
programy byly czytelniejsze, programisci przesuwaja wiersze polecen znajdujace si¢ wewnatrz bloku tworzac wtekscie
weciecia. Latwiej potem pozna¢, gdzie zaczyna si¢ blok, nawet bez nawiasow polecen.

Blok, na ktorym chcemy wykona¢ wcigcie, powinien zawiera¢ tylko cale wiersze wlacznie z elementami Koniec
wiersza. Gdy chwycimy myszka taki blok, pojawi sig¢ wokol niego cienka ramka, ktéra mozna przesuwa¢ w poziomie.
Tak mozna ustawi¢ odpowiednie wcigcie, na przyktad na dwa elementy. Na rysunku 6.7 mozemy zobaczy¢ nie tylko
zaznaczony blok z ramka, lecz tez program z wcigtym blokiem.

% " // /
/W

9 /
‘?//’:/%Jff : o4 ”2%/

Rysunek 6.7
Zaznaczenie bloku i jego wciecie

Istnieje kilka metod wykonania wcigcia bloku. Roznia si¢ umieszczeniem nawiasow polecen. Nalezy uwaza¢ na fakt,
ze w przypadku powtarzania calego bloku polecen nawias otwierajacy powinien by¢ bezposrednio za liczba okreslajaca
liczbg powtorzen. Polecenia w tresci bloku moga oczywiscie znajdowac si¢ na nastgpnych wierszach. Nawias
zamykajacy blok mozemy umieszcza¢ na kilka sposobow. Dalej pokazemy kilka innych mozliwosci..

Teraz warto przeéwiczy¢ kopiowanie, przesuwanie i usuwanie zaznaczonych blokéw i pojedynczych elementow.
Pamigtajmy jedynie, ze bledna operacja mozna zrobi¢ wigcej szkody i ze polecenia Edycja~ Cofnij mozna uzy¢
naprawdg tylko raz natychmiast po btgdnie wykonanej operacji.

Bloki zagniezdzone

Jak juz powiedzieliSmy, polecenie ztozone jest przez Baltiego traktowane tak jak inne polecenia. Gdziekolwiek
w programie moze znajdowac si¢ polecenie, moze tez pojawic si¢ polecenie ztozone. To znaczy, ze wewnatrz polecenia
ztozonego moga znajdowac si¢ kolejne polecenia ztozone. Pokazemy to na naszym programie.

Zanim jednak przejdziemy do pisania zajmiemy si¢ pewna, by¢ moze uciazliwa cecha Baltiego, jaka moze by¢ zbyt
wolne wykonywanie zadan. Szybko$¢ wykonywania mozna ustawi¢. Uzywamy do tego elementu Nastaw szybkos¢
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( [Z8| — pierwszy od lewej w drugim wierszu), po ktorym wstawiamy liczbe. Ustawmy teraz szybko$é 7, ktora jest
najwigksza szybkoscia, przy ktorej Baltie na szybkich komputerach jest jeszcze widzialny. Przy wigkszych szybko$ciach
otrzymamy wynik szybciej, lecz nie bgdziemy mogli sprawdzié, czy Baltie postgpuje tak, jak chcielismy. Aby
dowiedzie¢ si¢ wigcej o nastawianiu szybkosci, wystarczy przenie$¢ element Nastaw szybkos$é na znak zapytania —
pomoc (patrz rysunek 5.5).

Wréémy do naszego programu. Chcemy, by Baltie chodzac wokoét dworku
wykonywal dodatkowe czynno$ci — np. sadzil obok siebie kwiaty. Nie moze wigc
tylko i8¢, lecz powinien zawsze najpierw obrdci¢ si¢ na lewo, wyczarowaé kwiat,
potem obroéci¢ si¢ z powrotem na prawo i dopiero potem iS¢ do przodu (patrz
rysunek 6.8).

Rysunek 6.8
Zasadz obok siebie kwiat

przedmioty w tzw. bankach przedmiotow, ktore znamy z trybu Budowanie. Kilku takich gotowych

bankoéw otrzymujemy z programem, nastgpne mozemy tworzyC¢ sami za pomoca programu Paint.
Czarowanie przedmiotu programujemy klikajac w panelu narzedzi na przycisku Przedmioty. Kolejnym kliknigciem
wybieramy w banku odpowiedni przedmiot i wprowadzamy go na odpowiednie miejsce w programie. Jest to
podobne do budowania.

@\ Oczywiscie pamigtamy, ze Baltie potrafi przed soba czarowaé roézne przedmioty. Chowa te

Podczas chodzenia wokdt dworku Baltie powinien zamiast prostego kroku powtarza¢ cala grupe polecen. Zbudujemy
wigc z tej grupy polecenie zlozone, ktore bedziemy powtarzaé. Caly program mozna zobaczy¢ na rysunku 6.9.

5 { Pigc razy koto dworka, po drodze sadz tulipany

1 4 «{ } % Na prawo
0 9 { .} % Do gory
1 4 { } % Na lewo
0 9 ¢ 1 [ | Na asr

y 2B |

Rysunek 6.9
Obejdz dworek sadzqc tulipany

Mozemy przerwaé¢ dzialanie programu albo naci$nigciem klawisza ESC, albo naci$nigciem myszka

@ Gdy uruchomimy program i ujrzymy juz oczekiwany efekt, nie musimy czekaé, az program si¢ skonczy.
przycisku z otwartymi drzwiami w prawym dolnym kacie okna, w ktorym program jest wykonywany.

Gdy doprowadzalismy program do postaci z rysunku 6.9 nietrudno bylo zauwazyé, Zze umiejgtno$é kopiowania
blokéw polecen znacznie upraszcza tworzenie programu. Widac takze, ze daloby si¢ program jeszcze bardziej uproscic.
Skorzystamy z tego, ze Baltie wykonuje dwa razy to samo — zrobi zawsze 14 krokow poziomo, potem 9 pionowo.
Ponownie zatem wykorzystajmy polecenie ztozone i zmienimy program tak, by obowiazek powtarzania operacji zrzucié
na komputer. Mozliwe rozwiazanie przedstawiamy na rysunku 6.10.

S { Pigé razy koto dworka, sadZ tulipany

2 { Dwa razy poziomo i pionowo.

|} [ | oo
%|F‘iﬂl‘lﬂ\#ﬂ | }

Rysunek 6.10
Program do sadzenia tulipanow uzywajqcy petli
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Zaleta takiego rozwiazania jest mniejsza liczba miejsc, w ktorych w przysztosci konieczne moga by¢ zmiany. W tak
prostym programie jest to w zasadzie nieistotne, lecz przy bardziej skomplikowanych programach trudno bedzie
zagwarantowaé, ze wprowadzajac zmiany w wielu miejscach nie popelnimy btgdu. Zatem — im mniej miejsc, ktore
trzeba zmienia¢, tym mniejsza szansa wprowadzenia btedu do programu.

Przy okazji tworzenia polecen ztozonych zwroémy uwage na przyjemna wilasciwosé Baltiego: nawiasy
polecen w poleceniu ztozonym, ktore znajduje si¢ w innym poleceniu zlozonym, maja inny kolor. Ten
drobiazg bardzo utatwia orientowanie si¢ w bardziej rozbudowanych programach.

6.3 Co jest i co nie jest wazine

By¢ moze nasz program jest juz doskonaty. Zauwazmy jednak, ze Baltie ciagle sadzi kwiaty nie patrzac na to, czy
w danym miejscu jest juz kwiat. Dodatkowo jeszcze sadzi kwiaty w miejsca, przez ktore pdzniej przejdzie i na pewno je
podepcze.

Pamigtajmy, ze przy budowaniu programu nie jest az tak wazne, jak wyglada rozwigzanie zadania — my
przerabialiSmy program bo przyszto nam do glowy, jak go ulepszy¢, lecz spokojnie moglibySmy zostawié pierwsza
wersje. Wazne jest, jak dokladnie program realizuje postawione zadanie. Nie mozna wigc bylo unikna¢ ciaglego
obracania Baltiego w lewo i z powrotem, bo naszym zadaniem bylo zasadzi¢ tulipany obok siebie.

Ta reguta zostataby ztamana takze wtedy, gdybysmy rozkazali Baltiemu i$¢ o jeden wiersz wyzej i sadzi¢ przed soba
— nie sadzilby wowczas kwiatow obok siebie, jak byto to opisane w zadaniu.

Z drugiej strony moglismy pomysle¢, ze z zadania nie wynika, jak Baltie ma zachowywac si¢ w kacie. Mogl zasadzi¢
kwiat przy krawedzi tak, jak my go zasadziliSmy. Mogl minaé kat i dopiero potem zasadzi¢ kwiat, wtedy kwiaty
utworzytyby prostokat.

Przy rozwiazywaniu zadan warto przestrzegac¢ nastepujacych regut:
+ Trzeba uwaznie przeczyta¢ zadanie. Jesli to mozliwe, warto poprosi¢ o wyjasnienie wszystkich watpliwosci.

+ Jesli wydaje sig, ze autor zadania o czyms zapomniatl czy co$ btednie sformulowal, w miar¢ mozliwo$ci nalezy staraé
si¢ to wyjasni¢. Moze zadanie jest poprawne i tylko zabrakto nam umiej¢tnosci skojarzenia pewnych faktow.

+ Elementy, ktore w zadaniu nie sa szczegdtowo sprecyzowane mozna wykona¢ dowolnie wedtug wtasnego uznania.

» Elementy, ktore sa w zadaniu opisane, powinny dziata¢ doktadnie jak podano w zadaniu.

Jeszcze wierszyk pomocny przy rozwiazywaniu zadan programistycznych:

Abys dotrze¢ mogt do celu

Droga skryta posrod wielu

Szybko tapac muchy mozna
Program raczej z16z z ostrozna

6.4 Kilka zadan do przeéwiczenia

Na koncu tego rozdzialu mamy kilka zadan, ktére warto sprobowaé samodzielnie rozwigza¢. Zalecamy solidnie
sprobowac znalez¢ rozwiazanie i dopiero potem poréwnac¢ wyniki z rozwigzaniem przyktadowym. Nie jest istotne, ze
znalezione rozwiazanie bgdzie rozni¢ si¢ w szczegoélach od podanego. Wazne, by rozwigza¢ zadanie poprawnie.
Z gotowego rozwiazania radzimy korzysta¢ raczej jako z pomocy, gdy nie uda si¢ znalez¢ wlasnego rozwiazania.

Naprawdg warto sprobowaé rozwiaza¢ zadanie samodzielnie. Tylko tak mozna nauczy¢ si¢ budowania programow.
Jesli bedziemy tylko przygladaé si¢ cudzym rozwigzaniom, w pewnym momencie okaze si¢, ze bedzie brakowac
wiasnych doswiadczen.

Dla tych, ktérzy chca si¢ pochwali¢ swoimi rozwiazaniami podajemy adres e-mail do autorow:
rudolf@pecinovsky.cz
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. Baltie potrzebuje schronienia, wigc niech zbuduje sobie murowa izbg i wejdzie do

. Jak mozna zmieni¢ poprzedni program tak, aby

. Ostatnie zadanie to kontynuacja zadania, w ktérym Baltie

Zadania

srodka. Nie jest wazne, w ktora strong bedzie obrocony w $srodku.

Zmieni¢ poprzedni program tak, by Baltie zbudowat izb¢ wokodt pozycji, na ktorej
stoi i nie wchodzit na pola, na ktorych juz postawit Sciang.

. Pokry¢ caty dworek szachownica z czarnych i zottych pol (sa w banku numer zero). Rysunek 6.11
Program mozna uprosci¢ — zamiast czarnych pol nic nie wyczaruj. Mozemy Zamurowany Baltie

skorzysta¢ z tego, ze Baltie obrocony do $ciany nie
wykona polecenia ldz i nie zglosi biedu.

4 01-07 U3 Szachownica

szachownica miata w lewym dolnym rogu zétte pole.

sadzit tulipany podczas swojej wedrowki wokot dworku.
Przypomnijmy, ze Baltie sadzit tulipany nawet wtedy,
gdy na okreslonej pozycji byt juz kwiat. Poza tym Baltie
chodzac deptal po niektorych juz zasadzonych
tulipanach. Zadanie jest proste. Niech znowu Baltie
wedrujac sadzi obok siebie tulipany, lecz niech nie sadzi =0 1
ich tam, gdzie bedzie chodzit (aby ich nie podeptac)

iniech kazdy tulipan posadzi tyko raz. Potem, gdy

posadzi wszystkie kwiaty, niech wedruje wokot dworka 1 Rysunek 6.12
pilnuje zasadzonych kwiatow. Szachownica na calym dworku
Rozwiagzania

Sa juz rozwiazania? Aby si¢ czego$§ nauczy¢, na pewno warto sprobowac je samodzielnie znalez¢ i dopiero potem

czyta¢ dalej. Gotowe? Dobrze. Popatrzmy teraz na przykladowe rozwiazania. Z gory przepraszamy, ze nie ma
komentarzy w programach — komentarz znajdzie si¢ w tekscie.

1.

1. Ukryj sig w &cianie

Ten program zapewne nie sprawit probleméw. Baltie obejdzie wnetrza przysziej || g { i:::::_:_&
izby i po drodze wyczaruje $ciane. Na koniec wejdzie do $rodka. Poréwnajmy e
swoje rozwiazanie z programem na rysunku 6.13. Ten program napisany jest tak, by & % }

funkcjonowal nawet w wyjsciowej pozycji Baltiego, w ktorej ma on pod soba i za _& ‘% L&n _G’_,ﬁ
soba $ciang krawedzi. Pozycja wyjsciowa rozni si¢ zatem od pozycje koncowej. '
Poniewaz w zadaniu nie okre$lono pozycji, rozwiazanie jest poprawne. Rysunek 6.13

Ukryj sie w Scianie

. Zadanie z drugiego przyktadu mowi juz wigcej o pozycji Baltiego. Poniewaz mamy
budowac¢ wokoét pozycji, na ktorej stoi Baltie, musimy najpierw przesuna¢ go na
srodek dworku, by mogt budowaé wokot siebie i by nie przeszkadzata mu w tym $ciana krawedzi. Ten kawalek
jednak nie jest czgsécig programu — dlatego na rysunku 6.14 jest pokazany przed komentarzem.

Tym razem mamy pokazane dwa rozwiazania. Pierwsze polega na tym, ze
Baltie nie potrafi czarowa¢ na skos. Wejdzie wige najpierw w miejsce, gdzie 3 & |<&a@ ‘ 3 ‘@ |
ma by¢ $ciana i wyczaruje bloczek w rogu. Potem wrdci i wyczaruje $ciang na '
pozycji, na ktorej byl przed chwila. Obroci si¢ i powtdrzy operacje przy | 2. Budujwokod inie id2 w sciang

nastgpnym rogu. 4 { & % Z'.:::::Z
2. Buduj wokot i nie idZz w Sciang — wersja Pavly Drugie rozwiazanie _& @g& ﬁ% ‘E_'_:T'E &f}
3 { ‘& %& = :::ﬂ:ﬁ ::::::+%| } wydaje si¢ lepsze. Baltie — ==
a o + s . najpierw wymuruje uliczke } —.’_E
& F 8=  ZE| i potem do nicj wstawi oba
wejécia. Nie dajmy sig ~ Rysunek6.14
Rysunek 6.15 zmyli¢ w tym programie Buduj wokot siebie tam, gdzie stoisz
Buduj wokét siebie wersja druga wcieciem drugiego wiersza
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— chodzito o umieszczenie podobnych polecen koto siebie. Z powoddéw estetycznych wprowadzono takze odstgp przed
poleceniem Czekaj.

3. Program pokrycia dworku szachownica jest najtrudniejszy. Problem |3 §zachownica na cabym dworku ‘
rozwigzany jest w ten sposob, ze caty dworek zostanie pok igcioma = :
parami wie};r;zy z polam?u%oionymi rz przemian. poRLYP & { | S Avudbinvelpictiey

Na poczatku Baltie stoi zawsze plecami do $ciany. To pole zostawi 7 ~{ | E&ﬂ | _@ ‘

czarne i pierwsze zotte pole wyczaruje przed soba. Potem przechodzi na + %| & |¢§J
wiasnie wyczarowane pole i dalej na nastgpne zostawiajac puste (czarne) 3 ;
pole. Poniewaz dworek ma w kierunku poziomym nieparzysta liczbeg pol, 7 ~§. | @ | ﬁ ‘ }
kazdy wiersz bedzie zaczyna¢ i konczyé si¢ tym samym polem. -& E @ |,} |+ §|
W pierwszym wierszu pierwszym i ostatnim bedzie pole puste. Nad tym S
polem powinno by¢ pole zétte. Baltie od razu go wyczaruje, przejdzie na L—_’ﬁ

niego i obroci si¢ wstecz. "~ Rysunek 6.16
Poniewaz kolejny wiersz, ,,wsteczny”, bedzie zaczynat sie i konczyt Pokryj dworek szachownicq
z6ltym polem, musimy Baltiemu zorganizowa¢ podroz tak, by skonczyt
na z6ltym polu. Dlatego podczas budowania tego wiersza Baltie najpierw
wkroczy na puste pole, wyczaruje nastgpne i potem przejdzie na pole 5 { ‘Piemrszﬁ po drodze wstecz

4. Szachownica z zittym w lewo na'.du_lé

wyczarowane. Przejscie wyzej na poczatek nastgpnej pary wierszy jest juz ;
zupetnie proste. Co prawda po narysowaniu ostatniej, piatej pary wierszy w& Jﬁ i
juz nie bardzo jest dokad przej$¢. Tutaj skorzystamy z faktu, ze Baltie _& ‘*& |ﬁ P’m
stojacy czotem do goérnej $ciany nie wykona polecenia Idz. Nie jest to 7 i— | & ‘ & |
rozwiazanie zbyt eleganckie, jednak znacznie upro$ci nam program. e " e

4. Przy tworzeniu szachownicy z kolorowym polem w lewym dolnym rogu | & ﬁ‘ @L& ‘ -§|
pominigto problem, jak wyczarowaé kolor na polu, na ktérym stoi Baltie. _ﬁ
Baltie wyczaruje to pole w chwili, gdy przejdzie kolo niego podczas Rysunek 6.17
czarowania gornego wiersza. Nie powinien wzrosna¢ —stopien Szachownica z z6ttym lewym dolnym
skomplikowania program. naroznikiem

5. Podczas rozwiazywania ostatniego |5, Zasads kwiaty i strzez ‘
zadania zwr6¢my uwage na to, ile razy R 7
podczas wedrowki wzdliz  jednej 2 { .Dwa razy posadz poziomo i potem pionowo
krawedzi powtarza¢ sie bedzie operacja & 1 2 { w ﬁ:}
sadzenia tulipanéw. Musimy jednocze$nie : : : ' ca@ ;

uwaza¢, by podczas mijania naroznika : ‘% 0 7 { &g’”

_J_JJ
2% B}

&P by by
— |m.,-:

tulipan zostal zasadzony w kacie tylko raz | @& 1 4 '& g& ‘ 9 ﬁ Btrzez! |
oraz by Baltie nie sadzil tulipanow tam,

gdzie pozniej bedzie chodzi¢. Po Rysunek 6.18

zasadzeniu wszystkich tulipanow Baltie sadzi tulipany wokot dworka i potem ich pilnuje

rozpoczniemy nieskonczona petle,
w ktorej Baltie begdzie ciagle chodzié
wokoét dworka i pilnowac, by nikt nie skrzywdzit wysadzonych tulipanow.

6.5 Czego nauczylismy sie¢ w tym rozdziale

Teraz juz potrafimy uczyni¢ swoje programy czytelniejszymi korzystajac z komentarzy. Nauczylismy si¢
grupowac polecenia w bloki i nawet zagniezdza¢ blok w bloku. Wiemy, co to jest petla i potrafimy jej
uzy¢ w programie. StworzyliSmy kilku prostych programéw.
Jest tego stosunkowo duzo, prawda? Pora wigc troche odpocza¢ i dopiero potem zaczaé czytaé nastgpny rozdziat,
w ktorym nauczymy si¢ tworzy¢ catkiem ztozone programy.
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7. Tworzenie zlozonych programow

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

dzieli¢ (dekomponowac) ztozone problemy na seri¢ problemow prostszych i z ich rozwigzan konstruowaé

rozwiazanie problemu wyj$ciowego. Wszystko to pokazemy na dwoch projektach, ktére zbudujemy krok
po kroku. Potem opowiemy, jak szukaé bledéw w programach i przede wszystkim jak je szybko usuwac. Powiemy o
niektorych ulubionych sztuczkach przyspieszajacych dziatanie programu. Na koniec nauczymy sig, jak wydrukowac
gotowy program na drukarce lub jak zapisa¢ go do pliku graficznego.

D W tym rozdziale wyjasnimy, jak postepowaé przy tworzeniu ztozonych programoéw. Nauczymy si¢

Pozostawmy juz za soba proste, chwilami banalne programy i zajmijmy si¢ programowaniem rzeczy ciekawszych.
Wymyslmy np. jak powinien wyglada¢ program, w ktorym Baltie zbuduje wioskg na polanie w lesie tak, jak pokazano
na rysunku 7.1.

4 02-01 Wioska w lesie

Rysunek 7.1
Wioska w lesie

7.1 Podstawowe zasady projektowania programu

Gdybysmy juz teraz mieli rozwiaza¢ to zadanie, z pewno$cia powstatby dlugi i nieczytelny program. Poczatkujacy
czgsto maja zwyczaj od razu po otrzymaniu zadania usia$§¢ do komputera i rozpoczaé¢ programowanie. To jest jeden
z najwigkszych btedow. Doswiadczeni programisci potwierdza, ze takie dziatanie jest najgorszym z mozliwych. Jesli
zadanie jest przynajmniej trochg skomplikowane, program bgdzie za chwilg miat petno btedow. Autor spedzi wigcej
czasu szukajac, co nie dziala, zamiast wczesniej przemysle¢ problem. Bardzo prawdopodobne, ze wkrotce nie bedzie
W stanie zorientowac si¢ w swoim wlasnym programie.

Celowo przygotowalismy zadanie, ktdrego raczej nie uda si¢ rozwiaza¢ w prosty sposob. Pokazemy na jego
przyktadzie jak postepowac przy rozwiazywaniu ztozonych zadan i jak sprawié, by ich rozwiazywanie nie trwato dtuzej,
niz trzeba.

Pierwsza i najwazniejsza zasadg jest to, ze powinni$my nad kazdym problemem zastanowic si¢. Jak w wierszu:

Stuchaj mowy madrych glosow:
Najpierw pomysl, w jaki sposob.
Probuj rzecz ogladaé réznie,
By nie musiec skreslac pozniej.

Podstawowa technika rozwiazywania ztozonych problemow jest dekompozycja, czyli podzielenie problemu na
mniejsze. Skomplikowany problem podzielimy najpierw na kilka prostszych problemow i od razu wymyslimy, jak znich
z powrotem posktada¢ rozwigzanie pierwotnego zadania.
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Jesli okaze sig, ze ktory$ z tych mniejszych problemow nadal bedzie zbyt skomplikowany, znowu podzielimy go na
jeszcze mniejsze kawalki. Mozna to dziatanie powtarza¢ az dojdziemy do zadan na tyle prostych, ze potrafimy je
rozwiazaé. Jest to w rzeczywistosci komputerowa zastosowanie starego rzymskiego divide et impera, czyli dziel i rzqdz.
Uzywa sig takze okre$lenia programowanie zstepujace lub dekompozycja.

Pokazemy to na przykladzie zadania z wioska w lesie. Caly rysunek sktada si¢ z dwoch odrebnych czesci: z lasu
iz wioski. Wygodniej bedzie zatem rozkazaé Baltiemu najpierw wyczarowaé las a potem wioske wewnatrz niego lub
odwrotnie — na tym etapie jeszcze wszystko jedno.

Las tatwo zbudowaé — wystarczy do programu dla obchodzenia dworku dotaczy¢é w kazdym kroku wyczarowanie
drzewka. Czarowalis$my juz tulipany, wigc drzewka nie sprawia nam problemu.

Wioska sktada si¢ z trzech szeregdw domkoéw. Najlepiej bedzie nauczy¢ Baltiego zbudowania szeregu domkow,
kaza¢ mu przej$¢ do czarowania nastgpnego szeregu. To dziatanie wystarczy trzy razy powtorzyc.

Szereg domkow sktada si¢ z czterech identycznych domkdéw. Nauczmy Baltiego zbudowaé domek i przejsé do
»parceli” nastgpnego domu i cztery razy powtdrzy¢ takie budowanie. Budowa¢ domek juz umiemy, wigc mozna
rozpoczaC prace.

Wyczaruj otaczajgcy las ‘

7.2 Do pracy F"rzr:jdi na parcele wioski ‘

Najpierw utworzymy nowy projekt. Nazwijmy go 02-01 | 7hyduj winske - 3 wiersze po 4 domki
Wioska w lesie. Do pustego programu wprowadzimy

komentarze, ktore na razie beda zastgpowac fragmenty przyszitego 3 { | Zbuduj rzad domkiw ‘
programu zbudowanego tak, jak to juz opisaliSmy. Nie - -

powinnismy jednak zapominaé¢ o tym, ze Baltie musi czasami 4 .z{ ‘Zhuduj domek ‘ ;l
przesunaé si¢ z miejsca na miejsce. Szkic programu mozna -
zobaczy¢ na rysunku 7.2. }

Przr:'jdé do Srodka wioski ‘

_‘ﬁ:ﬁ| Pnrzekaj a2 pongladam |
Zaczniemy od wyczarowania otaczajacego lasu. Mozemy tu
u2y§ programu zbudowa}nego W poprzedm:m rozdzia!e. Poni?waé Rysunek 7.2
Baltie potrafi korzysta¢ ze schowka Windows, wigc mozemy
wjednym programie zaznaczy¢ blok, wprowadzi¢ go do
schowka, otworzy¢ inny program i do wklei¢ niego blok ze schowka. Pokazemy to na naszym przyktadzie:

Wykorzystywanie czeSci innych programow

Szkic programu ,, Wioska w lesie”

1. Zapisujemy program.
2. Otwieramy program, z ktorego chcemy co$ skopiowa¢, na przyktad wybierajac plik z listy na koficu menu Program.

3. Znajdujemy odpowiedni fragment i zaznaczamy go jako blok. W naszym przyktadzie zaznaczymy tylko trzy
srodkowe wiersze, w ktorych dwa razy powtarzamy przesunigcie poziome i pionowe.

4. Wprowadzamy polecenie Edycja — Kopiuj lub naciskamy skrot klawiszowy CTRL+C. W ten sposob umieszczamy
kopie zaznaczonego bloku do schowka. Warto zapamigta¢ skrot klawiszowy CTRL+C — dziata on we wszystkich
programach Windows.

5. Ponownie otwieramy program, nad ktéorym pracujemy — w naszym przypadku wioske. Jesli Baltie wyswietli
komunikat, ze w programie, z ktoérego kopiowalismy do schowka, wprowadzono zmiany, nie nalezy mu wierzy¢ i nie
nalezy niczego zapisywac.

6. Przesuwamy si¢ na miejsce, w ktorym chcemy wklei¢ zawarto$¢ schowka, i wprowadzamy polecenie Edycja —
Wklej lub naciskamy skrot klawiszowy CTRL+V. Skrot ten dziata we wszystkich programach Windows.

7. Wskaznik myszy bedzie wygladaé jak reka trzymajaca element. Umieszczamy element w programu tak, jak zwykty
element i klikamy.

8. Jezeli zawarto§¢ schowka chcemy wklei¢ jeszcze raz w innym miejscu, wystarczy powtorzy¢ dwa ostatnie punkty.
Po wklejeniu schowek nie jest oprdzniany.
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Latwo si¢ domysli¢ ze schowka mozna uzywac nie tylko do kopiowania czg$ci innych programow, lecz tez
do przesuwania i kopiowania w tym samym programie.

, . . Wyczaruj otaczajacy las
Zakonczenie projektu :

2 { | Dwa razy poziomo i pionowo ‘

1 ‘% Poziome
B ‘Pio'nhwu | }

Wprowadzony blok jest za bardzo wcigty (przesunigty
w prawo). Skorzystajmy z tego, ze po wklejeniu elementéw
ze schowka blok pozostaje zaznaczony. Przesuwamy go teraz
w lewo. Trzeba jeszcze zmieni¢ ,czar” rzucany przez
Baltiego przy kazdym kroku. Przedtem sadzil obok siebie i il
kwiat, teraz ma przed soba zasadzi¢ drzewko. Dodajmy % Iﬂ§:| Mﬁ%
jeszcze przejScie przed pierwszy domek przysziej wioski ; i
i nasz program bedzie wygladac tak, jak na rysunku 7.3.

Przejdz na parcele wioski

Zbuduj wioske - 3 wiersze po 4 domki ‘

3 { |Zhuduj rzgd domkow ‘

Pozostaje jeszcze zbudowaé wioske. Zajmiemy si¢ tym, jak = s
zbudowa¢ domek. Nalezatoby jeszcze wyjasnic, jak bedziemy 4 2 | Zbuduj domek ‘ } ‘

uktadaé pojedyncze elementy, ale pora na trochg swobody. }

Sprobujmy  samodzielnie napisa¢  fragment programu |__

budujacy domek. Prawdopodobnie bedzie wyglada¢ jak na |Przejdz do Srodka wioski

rysunku 7.4. ?ﬁ‘ Poczekaj az pooglagdam ‘
Uruchomimy go isprawdzimy, jak dziata. Poniewaz

nastgpny domek bedzie o jeden krok dalej, Baltie powinien Rysunek 7.3

zbudowaé domki w pierwszym szeregu inastgpne budowaé Program po zakonczeniu czesci poswieconej sadzeniu lasu
na koncu szeregu
Zbuduj wioskg - 3 wiersze po 4 domki az do lasu. A moze Baltie powinien po zakonczeniu szeregu przej$¢ o pare
3 _ { ‘Zhu du] r2ad domkéw Svéllr\:yiej i zaczaé tam stawi’:ac"nowy szereg dgmkéw? Jesli Balt@e pdjdzie
ga strong bedzie obracac si¢ przy budowaniu dachu w ztym kierunku.
4 % Zhudul domek

Racje bedzie miec kazdy kto stwierdzi, e e
ze  najprosciej  byloby  przejsé 2 { owarazy poziomo i pionowo
- z Baltiem z powrotem i ustawi¢ go na 1 4 ! I
% poczatku nastgpnego szeregu. W ten ‘u% R gé }‘
ﬁ 1 sposob sprawimy, ze bedzie budowaé T w‘inski. | .
drugi szereg tak, jak pierwszy. Jesli na :
} koncu dodamy jeszcze przejScie na | d%%%%f#
srodek  wioski, program bedzie '3 \zm. e
Rysunek 7.4 wyglada¢ podobnie jak ten z rysunku { e
Cze$é programu do budowania domku 7.5. i1 % ﬂ
Zakonczylismy projekt. Przypomnijmy, ze zbyt wczesne zbudowanie domku ’ &% B
prowadzito do blednego rozwiazania. Nasze rozwigzanie okazalo si¢ proste i bledy &R
tak widoczne, ze tatwo byto je usuna¢. Na ogoét jednak w zlozonych programach Bieride "apﬂﬂzalek nasiepiegaazcin
nie jest to tak tatwe. Podczas tworzenia programéw najlepiej jest problem BB 2k
rozdrabnia¢ przechodzac od ogoétu do szczegdtu. Pozwala to na sprawniejsze & 3 .3; &}
skonstruowanie poprawnie dzialajacego programu. Przejdz do $rodka wioski
&5 %86 3 &
g§| Poczekaj az  poogladam |
7.3 Budujemy zamek
Rysunek 7.5
Sprobujemy teraz rozwigza¢ inne zadanie. Mamy zbudowaé zamek taki, jak na Koricowa wersja programu
rysunku 7.6. Sprobujmy najpierw zastanowi¢ si¢ jak taki zamek zbudowaé. Warto ., Wioska w lesie”

przygotowa¢ samodzielnie projekt programu na kartce i potem poréwnaé z zaproponowanym w dalszej czegsci
projektem. Zanim zaczniemy, jeszcze jedna rada: czasami wygodniej jest stworzy¢ najpierw przyblizone rozwiazanie
problemu i dopiero potem doprowadzi¢ je do koficowej postaci.
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2-02 Zbuduj zamek
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Rysunek 7.6
Zamek

Jezeli mamy juz gotowy projekt, przejdzmy do rozwazenia przykladowego rozwiazania. Tak jak ostatnio zaczniemy
od projektu programu. Na podstawowe zalozenia chyba si¢ zgodzimy: Baltie po ustawieniach poczatkowych (fachowo
nazywa si¢ to inicjalizacja programu) zbuduje najpierw mur obronny, potem budynek i wieze. Na koniec posprzata
i poczeka, az obejrzymy wynik jego pracy.

Sprobujmy teraz przemysle¢ poszczegodlne elementy projektu. Zacznijmy od muru obronnego. Sktada si¢ z trzech
warstw $cian, nad ktorymi jest jeszcze warstwa palisady. Niestety nie mozna uzy¢ petli do ich zbudowania, bo dolne
dwie warstwy zawieraja brameg, wigc roznia si¢ od gornych.

Tu skorzystamy z mozliwosci stworzenia obiektu w dwdch etapach: najpierw zbudujemy mur a bram¢ wbudujemy
dodatkowo. Zbudujemy mur z trzech czgséci: najpierw zbudujemy podstawowy mur bez bramy (skomplikowataby
program), potem zbudujemy palisadg i na koniec wbudujemy pominigta na poczatku brame.

Podobny problem trzeba rozwiaza¢ podczas rysowania budynkéw za murem. Gdyby$my mieli od razu czarowaé

pigtro w peitni wykonczone, musieliby$my najpierw wyczarowaé krawedz wiezy, okno, druge i
krawedz wiezy, krawedz budynku, pig¢ okien, druga krawedz budynku i ponownie wiezg. :

. . . . . . . . ~ | inicjalizacja programu |
My jednak zrobimy inaczej. Idac w prawo narysujemy jeden wielki budynek z oknami

. . . . .. .. . . . . Mur ohronny
a wracajac wyczarujemy dziury mi¢dzy wiezami i budynkiem. Mozemy wigc wedrujac tam —
iz powrotem uzy¢ petli. Idac ,.tam” bedziemy powtarzaé operacj¢ wyczarowania okna, Bbencang
wracajac zrobimy dwie rowne dziury. Znoéw wykorzystamy fakt, ze Baltie ignoruje polecenia, Palisada
ktérych wykonywanie uniemozliwia mu §ciana.

Brama

Podobnie mozna podzieli¢ na mniejsze kroki rysowanie dachow i gornej palisady. Idac |Budynki

»tam” narysujemy dwa rowne daszki na wiezy wykorzystujac mozliwo$¢ wystania Baltiegc Pigtra dia mieszkania

za krawedz obszaru roboczego. Wracajac zajmujemy si¢ dachem budynku. Na koniec p—

. r . . . . SOV - 0OKna
pozostanie nam tylko przesuna¢ Baltiego do lewego dolnego naroznika i obroci¢ go twarza e
na wschod. Szkic programu zbudowanego wedlug tego projektu widaé na rysunku 7.7. < dziury

. Lo . . . . . . Dach
Teraz sprobujmy samodzielnie dokonczy¢ program. Gotowe rozwiazanie mozna porownac M
z programem z rysunku 7.8. o ovieed
<-patac
Zakoiiczenie
Rysunek 7.7
Wstepny projekt programu
budujqcego zamek
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ZBUDUJ ZAMEK.

Ustawienia puczq_tkuwe [_inicjalizaeja]
Mur obronny
+'@ |§ +‘§ Dojdz do miejsca budowy
‘Gota &ciana
3 { Zhuduj 3 rzady gotej Sciany

N PREL N TN
, 1 3 & @E ‘{:E| } ‘PTZE]dZ do nastepnego

Palisada

:: Zbuduj brame

Budynki |
6 4 &

Pigtra do mieszkania

_ 4 ﬁ ‘+ﬁ'|ﬂa start |

3 { Pa drodze na prawo wyczarujemy tylko okna, po drodze wstecz dziury
211 (5 Wyow

2 WH2Me6 3 || |
‘6% A}

Dachy ‘

-

Przejdz do nastepnego pietra ‘

‘Po drodze tam zbudujemy wiezom dachy |
2 { Dwie wieze |
N By ¥ P
{*ﬁ 8 .& ‘Id?_ do nastepnej wiezy | } ‘

Po drodze wstecz zhudt_ijemy dach patacu
'&&__ 3 ‘E Na start
5 {28 2MHe
Zakoficzenie

5 ﬁ ‘¢%| 9 _‘E ‘{*ﬁ‘%J F'rzejdi do poczatku i czekaj‘

Rysunek 7.8
Program rysujqcy zamek
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7.4 Testowanie programu

Czlowiek jest istota omylna. Kazdy programista moze zrobi¢ btad w swoim programie. Juz teraz przyjmijmy, ze
w kazdym programie jest przynajmniej jeden btad. Im bardziej rozbudowany jest program, tym wigcej bledow moze
wnim pozostaé. Proces testowania programu prowadzacy do odszukania i usunigcia bledow nazywa sig
debugowaniem.

Musimy zatem nauczy¢ si¢ nie tylko budowaé programy ale i je testowaé. Jest to nicodlaczny element pracy
programisty. Dalej opiszemy par¢ przydatnych sztuczek, ktore utatwia nam testowanie programu.

PrzyS$pieszenie gotowych czeSci programu

Gdy uczymy Baltiego rysowaé czy opowiada¢ proste opowiesci, wkrotce zacznie nam przeszkadzaé, ze przy
testowaniu kolejnych fragmentow programu musimy zawsze czekaé, az Baltie wykona wszystko, co jest wczesnie;j.
Budujac wie$ zawsze musieliSmy czekaé, az Baltie posadzi caly otaczajacy las. Podczas budowania zamku musieli§my
czeka¢ na zbudowanie muru obronnego zanim mozliwe bylo sprawdzenie poprawnosci czgsci programu dotyczacej
budowania wiezy.

Czekania mozna unikna¢ ustawiajac na poczatku programu nieskonczona szybkos¢ wykonywania. W tej szybkosci
wykonamy poprawna, sprawdzong juz czgs¢ programu. Dla czg$ci programu, ktora chcemy sprawdzi¢ doktadnie;j,
nastawimy odpowiednio mniejsza szybkos¢.

Szybkosci nieskonczonej mozna uzy¢ tylko tam, gdzie podczas pracy programu nie zmieniamy szybkosci jego
dziatania. W takim przypadku poczekajmy na rozdziat dotyczacy poziomu Zaawansowany, w ktérym dowiemy sig, jak
powigkszy¢ szybko$¢ dziatania programu w takim przypadku.

Uzycie komentarzy wierszowych

W programach czesto znajduja si¢ fragmenty, ktorych programista juz nie potrzebuje, lecz z jakiego$ powodu nie
chce ich wymaza¢. Sa to np. czg$ci pomocne do testowania lub poprzednia wersja tego fragmentu programu, ktorej nie
chcemy wyrzucié¢, dopoki nie sprawdzimy nowej wersji rozwiazania.

W klasycznych jezykach programowania zamienia si¢ takie 3 C:gé : gﬁpmemnia ; e
. X X N Ly ; & przed komentarzem
elementy w komentarz. Podobne rozwiazanie oferuje nam Baltie. {f 7 ﬁ =

Gdy wprowadzimy w dowolne miejsce programu element |
Komentarz wierszowy ( [//| ), reszta wiersza stanie sig @/ 3 % ‘Fh'ece“ia-za'kﬂme"“’m“‘
komentarzem. Wszystko, co begdzie w tym wierszu umieszczone za

elementem Komentarz wierszowy, Baltie bedzie ignorowat podczas Rysunek 7.9 )
wykonywania programu. Baltie przekre§li wszystkie ignorowane Elementy w komentarzu zostaly przekreslone
elementy zeby wyraznie zaznaczy¢ pomijane elementy.

Wykonane twits 1 = pni'ecenie

Ukrywanie czeSci programu

Podczas testowania program i jego debugowania czgsto zachodzi
potrzeba pominigcia wigkszej czeSci programu podczas jego
wykonywania. Przewaznie zdarza si¢ to wtedy, gdy wykonywanie tej
czgéci przeszkadza podczas debugowania i wykonywanie danego
fragmentu nie jest istotne w procesie poszukiwania bt¢du. Wyczaruj otaczajacy las ‘

0 { ‘=(({-F‘uczqtek ukrytego bloku J

Taka mozliwa do pominigcia cze$cia programu bylo np. poczatkowe 2 { ‘ Dwa razy peziomo i pionown
sadzenie lasu w naszym programie budowania wioski w lesie. @ } @&
Mozliwos¢ ukrycia tej czgSci bylaby tym cenniejsza, ze po jej — . e . ——
skonczeniu Baltie stoi w tym samym miejscu, z ktérego rozpoczynal _ ‘ } % }
wedrowke. Nie bytoby zbyt madre usuwac t¢ czg$¢, bo przeciez za } |Kunie-c ukrytego bloku 333 |
chwilg bedziemy jej potrzebowaé. Oczywiscie mozna wprowadzi¢ na
poczatek kazdego wiersza clement Komentarz wierszowy, ktory

Przejdz na parcele wioski

zamaskuje reszte wiersza. Przy dluzszych cze$ciach wymaga to jednak % ‘& ‘ M_& & 7 |
sporo pracy, bo musimy zajaé si¢ kazdym wierszem z osobna i do tego ' -
dwukrotnie — raz podczas wprowadzania komentarza wierszowego Rysunek 7.10

i ponownie usuwajac go. Ukrywanie czesci programu

Baltie - Programowanie ... 56



7. Tworzenie ztozonych programow

Istnieje jednak jeszcze jeden sposob: mozemy skorzystaé z blokow zagniezdzonych i mozliwo$ci okreslenia liczby
powtorzen ich wykonania. Dotychczas wykonywaliémy blok dwa, cztery lub wigcej razy. Ale gdy caly obszar
,hiechcianego” fragmentu programu zamkniemy w bloku, ktory bedzie powtarzany zero razy, to nie wykona si¢ w
ogole. Czgs¢ programu budowania wioski z ukryta czgscia poczatkowego sadzenia lasu pokazano na rysunku 7.10. Dla
podkreslenia, Ze jest to rozwigzanie tymczasowe, mozna uzupetni¢ odpowiednim komentarzem wiersze z maskujacymi
nawiasami blokowymi.

Zeby ponownie ,,0zywi¢” wylaczona cze$¢ programu nie musimy od razu usuwaé¢ nawiaséw blokowych. Wystarczy
zastapi¢ zero — jedynka i caly blok wykona si¢ jeden raz przy wykonywaniu programu. Gdy pozniej bedziemy chcieli
ponownie wylaczy¢ ten fragment z uzycia, zechcemy, wprowadzimy ponownie zamiast jedynki zero i Baltie bgdzie
omija¢ caly blok.

Wprowadzanie punktu stopu

Ulubionym przez wielu sposobem $ledzenia dziatania programow jest wstawianie do programéw punktow stopu (po
angielsku breakpoint). Punkty stopu wstawiamy w programie w miejscu, w ktorym chcemy sprawdzi¢ stan programu.

W naszych programach, do tej pory mimo wszystko do$¢ prostych, zawsze bylo jasne, gdzie w danym momencie
wykonywania zadania znajduje si¢ Baltie. W programach bardziej ztozonych juz nie bedzie to tak oczywiste. W razie
potrzeby sprawdzenia w pewnym miejscu programu, gdzie teraz znajduje siq Baltie i co juZ quZy1 zrobic' mozemy
dodatkowo niektore z nich umieScimy wewnatrz petli trudno deZle rozpoznaé, ktory z wstawionych elementow Czekaj
zatrzymat Baltiego. Mozemy rozwiazac ten problem na przyktad rozkazujac Baltiemu pikna¢ kilka razy zanim zatrzyma
si¢ w danym punkcie. Mozemy wtedy po liczbie piknig¢ poznasz, w ktorym punkcie stopu si¢ zatrzymatl. Nie wolno
jednak przesadzac, bo trudno rozrézni¢ 4 piknigcia od 5, a 10 piknig¢ od 11 ?

Drugim problemem, ktéry moze si¢ pojawié, jest ustawienie widzialno$ci Baltiego. Jezeli wiasnie Baltie jest
niewidzialny, bo tak ustaliliSmy w programie, trzeba przed element Czekaj wprowadzi¢ element Widzialny a za element
Czekaj element Niewidzialny. Baltie pokaze sig, zatrzyma, a potem znowu zniknie. Gdy Baltiego nie wida¢, bo dziata
w nieskonczonej szybkosci, musimy go spowolni¢ — wybra¢ dowolna szybko$¢ migdzy jedynka i dziewiatka. Po
skontrolowaniu stanu znowu trzeba go przys$pieszy¢. Widaé, ze ustawianie punktéow stopu w Baltie wymaga sporej
uwagi, na tyle jednak utatwia $ledzenie dzialania programu, ze warto je stosowac.

Gdy punkt stopu spetni juz swoje zadanie i sprawdziliSmy, ze w tym miejscu programu Baltie dziala poprawnie, nie
trzeba od razu usuwac punktu. Wystarczy przed niego wprowadzi¢ element Komentarz wierszowy. W przysztosci
latwiej bedzie ponownie uruchomié¢ ten punkt stopu. Wystarczy np. przesuna¢ element Komentarz wierszowy na
koniec wiersza i punkt stopu znowu zacznie zatrzymywac Baltiego.

Na rysunku 7.11 mozemy zobaczyc ustawione dwa punkty stopu. W pierwszym wierszu Jest aktywny punkt, ktory
przed zatrzymanlem Baltiego zmmejszy szybkosc wykonywanla programu do 8 (Baltie [
stanie si¢ widzialny), by potem zndéw przyspieszy¢ go do nieskonczonej szybkosci. :
Element Komentarz wiersza przygotowany jest juz na koncu wiersza na ten moment, id | j §
gdy juz nie bgdzie potrzebny punktu stopu. Wystarczy przesuna¢ element Komentarz
wiersza przed punkt stopu. W drugim wierszu jest nieaktywny punkt, ktory najpierw Rysunek 7.11
pokazywat Baltiego i pikal. Po naciénigciu klawisza lub kliknigciu mysza Baltie znikal — Punkty stopu w programie
i kontynuowat wykonywanie programu.

Sledzenie

Czasami programy zachowuja si¢ tak dziwnie, Zze nie jesteSmy w stanie poja¢, jaka moze by¢ tego przyczyna.
W takich przypadkach programisci si¢gaja po narzedzie ostatecznego ratunku i kaza komputerowi wykonywac program
jedno polecenie po drugim i szukaja miejsca, ktore jest przyczyna btednego zachowywania programu.

Podobna mozliwo$¢ ma takze Baltie. Wystarczy nastawi¢ szybko$¢ na 0 (zero) i Baltie przed kazdym rozkazem
czeka na nacis$nigcie klawisza lub przycisku myszy. Jezeli Baltie ma przy szybkosci zero zrobi¢ pig¢ krokow, musimy
pig¢ razy nacisnac klawisz, zanim zostanie wykonane cate polecenie.

Gdy program jest bardziej rozbudowany, takie $ledzenie begdzie bardzo uciazliwe, jesli rOwnocze$nie nie bedziemy
mogli obserwowac tresci programu przechodzonego krok za krokiem. Jezeli nie mamy wydrukowanego programu, (za
chwile pokazemy, jak si¢ to robi), musimy wyglad ekranu ustawic¢ tak, by$§ podczas sledzenia widoczna byta podejrzana
czgs¢ programu i jednoczesnie efekty dziatania Baltiego. Po uruchomieniu programu trzeba przesuna¢ okno z dworkiem
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Baltiego trochg w bok tak, by wida¢ bylo zarowno dworek, jak i program. Teraz mozemy przechodzi¢ program krok za
krokiem.

7.5 Drukowanie programow

Nasze ostatnie programy byty juz tak rozbudowane, ze nie mogli§my zobaczy¢ ich na ekranie w cato$ci. Jest to
uciazliwe zwtaszcza wtedy, gdy szukamy btedéw w programie.

Baltie pozwala wydrukowac caly program lub tylko zaznaczony blok. Mozemy przy tym wydrukowa¢ go na drukarce
lub zapisa¢ jako obraz do pliku graficznego z rozszerzeniem .bmp. Plik taki mozna pdzniej obrabia¢ dowolnym
edytorem graficznym, np. Paint, ktory jest czgscia Windows. W ten sposob zostaly stworzone prawie wszystkie rysunki
w tym podrgczniku.

Jesli chcemy wydrukowaé program lub zaznaczony blok, wprowadzamy polecenie Program — Drukuj. Otworzy si¢
menu, w ktérym ustalamy, czy chcemy drukowa¢ caly program, czy tez tylko zaznaczony blok (o ile jest zaznaczony).
Po kliknigciu na odpowiednie polecenie otworzy si¢ okno dialogu Druk.

W lewej goérnej czgsci tego okna znajduje sig kilka pdl zaznaczania, za pomoca ktorych mozemy dostosowaé wyglad
drukowanego programu. Ich znaczenie jest jasne i nie trzeba go opisywaé. Sprobujmy wiaczyé/wylaczy¢ opcje
i sprawdzi¢ zmiany, ktére natychmiast pojawiaja si¢ ponizej w czgsci z wzorem drukowanego programu.

Jedynym polem, przy ktoérym nie wida¢ efektu zmiany zaznaczenia, jest pole Numery stron. Pojawia si¢ dopiero przy
drukowaniu na drukarce. Suwak Wielko$¢ takze ma znaczenie gltéwnie przy druku na papierze. Mozemy nim
dostosowac¢ wielko$¢ drukowanych elementow. Optymalne ustawienie zalezy od drukarki i trzeba samodzielnie
poeksperymentowaé. Przy powigkszeniu 400% rysunki na drukarce sa tylko troch¢ mniejsze niz na ekranie. Przy
drukowaniu do pliku zalecamy pozostawi¢ domyslne ustawienie 100%.

Przetacznikiem w prawej czgsci okre§lamy miejsce druku. Przyciskiem Nastawienie mozna ustawi¢ wlasciwosci
drukarki, na ktorej chcemy drukowaé program.

Gdy juz wszystko jest ustawione, wystarczy nacisna¢ przycisk Druk. Jesli drukujemy do pliku, otworzy sig
dodatkowe okno dialogu, w ktérym trzeba poda¢ nazwg i lokalizacjg pliku, do ktérego chcemy zapisa¢ obraz.

Niektore drukarki postscriptowe niezbyt lubig si¢ z Baltiem i odmawiaja drukowania. Przewaznie mozna
ustawi¢ taka drukarke jako do niepostscriptowa.

gz Druk i I=] B3 |
I~ 'Rama Wielkost i~ Dirueuy

™ Nie diukuj pomarariczowe] 100 % @ padikarke

[V Nie diukuyj czame| e  doplku

szerokodci strony uastawienie,_.l " Druk | X Anul l

1. Ukryj sie w Scianie
4 {=2—

Z(B|}]

% %6 | % %3

Rysunek 7.12
Okno dialogu dla drukowania programow i ich czesci
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7.6 Czego nauczylismy si¢ w tym rozdziale

Wiemy juz, jak postgpowac przy tworzeniu dtuzszych programow. Potrafimy roztozy¢ problem na kilka

mniejszych problemow. Wiemy, jak z rozwiazan problemow sktadowych ztozy¢ rozwiazanie pierwotnego

problemu. SprobowaliSmy stworzy¢ schemat programu, ktéry stopniowo uzupeiialiSmy. Potrafimy
sterowa¢ przebiegiem programu tak, by Baltie szybko wykonat sprawdzone fragmenty a wolniej dziatal tam, gdzie
zachowuje si¢ inaczej, niz oczekiwalismy. Znamy kilka sztuczek, jak chowac¢ niektore czgsci programu i jak je
ponownie ozywi¢. Potrafimy tez program wydrukowac na drukarce lub zapisaé¢ do pliku graficznego.
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8. Opowiadamy bajke

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

opowies¢. Pokazemy, jak Baltie moze ozywi¢ przedmioty w swojej okolicy i przede wszystkim jak

sprawi¢, by Baltie mégl wpltywac na zachowywanie si¢ przedmiotow w innym miejscu dworku niz to,
w ktorym stoi. Przy okazji nauczymy si¢ wyczarowywac przedmioty tak, by nie przestanialy zawartosci pola, na
ktore je czarujemy.

D W tym rozdziale nauczymy Baltiego przedstawi¢ prosta historyjke. Dowiemy sig, jak przygotowac taka

Poczatkujacy uzytkownicy lubig za pomoca Baltiego opowiada¢ rozne historyjki. Sprobujmy zaprogramowac jedna
bardzo prosta opowies¢. Oto jej tresc.

OPOWIADAM BAJKE ‘

Baltie podejdzie do $ciany, w ktorej sa drzwi. Otworzy drzwi i spotka tam
malpe. Zaczaruje ja, malpa wyskoczy i Baltie podbiegnie pod nia. Ale matpa | Ystawienia poczgtkowe ‘
okaze sig¢ za cigzka, zatamie sig¢ pod nia podloga i maipa wpadnie na dot. |pejdzie do drzwi i przejdzie przez nie
Baltie pojdzie dalej az do urwiska. Ma spadochron, wigc nie boi si¢ i skoczy ; :
z urwiska ze spadochronem. Po wyladowaniu zmieni si¢ na mtodego chtopca CASE s b I Sy R ytd ‘
i odejdzie. Podbiegnie pod wyskakujgca matpe

Najpierw za pomoca komentarzy zbudujemy podstawowy szkiele! |Zmusi makpe, by spadta ‘
przysztego programu. Wyznaczymy w nim podstawowe wydarzenia, ktore
pdzniej oprogramujemy. Nie wolno nam jednak zapomina¢ o tym, ze przed
rozpoczgciem opowiadania musimy przygotowac srodowisko, sceng, na ktorej | Skoczy na spadochronie ‘
nasza historyjka bedzie grana, i ustawic¢ niektore parametry. Od tego bgdzie
si¢ teraz zaczyna¢ kazdy nasz program.

Dojdzie do urwiska i skoczy ‘

Zakoficzy program ‘

Rysunek 8.1
Szkielet programu

8.1 Przygotowujemy scene

Przedstawianie historyjek jest typowym zadaniem, ktére rozwiazujemy nie tylko za pomoca
programu, lecz uzywamy takze scen i innych obiektéw tworzonych poza programem.

¥ 4

Poniewaz czgsto wykorzystuje si¢ w programie sceny, w Baltie mozna szybko przejs¢ do "‘*‘ .ﬁﬁlﬂ ﬁ.|
trybu Budowanie 1 z powrotem po nacis$nigciu przycisku Scena w panelu narzedzi. Nie trzeba ‘ on { }| Vi |
wykonywa¢ serii polecen z menu.

Zanim zaczniemy rysowaé sceng, zwroémy uwage na przycisk Przenie$ scene w panelu Rysunek 8.2
narzedzi (8.3). Poczatkowo znajduja si¢ w nim trzy znaki zapytania, tak jak na rysunku. Oznacza 1 /2vcisk Scena
to, ze scena jeszcze nie jest zapisana do pliku wige scena nie ma nazwy. Zostawmy na razie sprawe nazwy — gdy
zapiszemy sceng, Baltie przydzieli jej nazwg zgodna z nazwa tworzonego przez nas programu.

Rozszerzenie nazwy (za kropka) zaczyna si¢ od litery s (jak scena), za ktora sa o
’ rmn 2200, K E3
dwa zera. Okreslaja numer tworzonej sceny. Baltie pozwala tworzy¢ sceny ‘=———— S | ——J-

znumerami od 00 do 99. Numer sceny mozna zmieni¢ klikajac na niego m
i wprowadzajac liczbg z klawiatury. Mozna tez skorzysta¢ z przyciskow z zottymi

strzatkami, ktore sa po prawej stronie i shuza do zmiany numeru sceny o plus lub
minus jeden.

Rysunek 8.3
Przycisk przenies scene
Naciskamy przycisk Zapisa¢ scene. Baltie otworzy okno dialogu Zapisz scene, w ktorym zaproponuje dla
zapisywanego pliku nazwe zgodna z nazwa programu. Zaproponowane rozszerzenie bedzie zawiera¢ numer sceny, ktory
zostal nastawiony na przycisku Przenie$ scene. Pozostaje nam zatwierdzi¢ decyzjg.

Teraz juz na przycisku Przenie$ scene powinna by¢ widoczna nazwa wilasnie zapisanego pliku. Jesli nazwa jest zbyt
dluga i nie zmiesci sig, Baltie wy$Swietli zamiast calej nazwy tylko 8-znakowy skrot, ktory uzywany jest w Windows dla
systemow, ktdre nie pozwalaja dlugie nazwy plikoéw (np. stary DOS).

Umiemy juz budowac sceng, wigc przygotujmy sceng, ktora jest ttem naszej opowiesci. Widac ja na rysunku 8.4.
Matpa znajduje si¢ w trzecim banku w piatym wierszu druga od lewej. Gotowa sceng zapisujemy.
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% 08-01 Dpowiadam bajke [scena) - Baltie

Rysunek 8.4
Scena, po ktorej bedzie chodzié Baltie

Otworzenie sceny w programie

Glowna funkcja przycisku Przenies scene, o ktérym moéwilismy
przed chwila, nie jest pokazywanie nazwy pliku — mozna ja przeczytac
w cato$ci w naglowku okna. Ten przycisk stuzy przede wszystkim dc |Ustawienia poczatkowe
wygodnego przeniesienia sceny do programu i okreslenia miejsca
w programie, w ktorym scena zostanie wyswietlona. Naci$nijmy go.
Baltie natychmiast przetaczy si¢ do trybu Programowanie i zmieni
wyglad wskaZznika myszy na reke trzymajaca element. Umieszczamy . Rysunek 8.5
ten element za komentarzem Nastawienia poczqtkowe (patrz rysunek Umieszczenie elementu Wyswietl scene
8.5). Baltie wprowadzi element Wyswietl scene z numerem 0 ma wskazane miejsce w programie. Skopiujmy potem
przed niego element Koniec wiersza przesuwajac go do nowego wiersza.

OPOWIADAM BAJKE

Dojdzie do drzwi i przejdzie przez nie

Ustawienia poczatkowe |
Jezeli za wstawionym wlasnie elementem dodamy jeszcze ustawienie

szybkosci dzialania na warto$¢ 3 bedziemy mie¢ juz gotowa czgs¢ programu - Mmoo ‘% 3 |
poswigcona ustawieniom poczatkowym (jak na rysunku 8.6).

W dalszym tekscie nie bedziemy juz pokazywaé fragmentéw budowanego Rysunek 8.6
programu. Odpowiednig cze$¢ mozna bedzie znalezé na rysunku zawierajacynt Ustawienia poczqtkowe
caly program. Nie bedziemy tez specjalnie wyjasnia¢ znaczenia poszczegodlnych elementéw. Jesli nie wystarczy krotkie
wyjasnienie w pasku stanu zawsze mozna przeciagna¢ element nad znak zapytania i przeczyta¢ informacje podane w
pomocy. Idziemy wigc dale;.

Proste animacje

Baltie najpierw musi podej$¢ do drzwi i je otworzyC. Potrafimy juz napisaé, jak dojs¢ do drzwi. Zupelnym
nowicjuszom podpowiedzmy, ze Baltie otworzy drzwi wyczarowujac na miejscu zamknigtych drzwi otwarte.

Trochg trudniejsze jest wejscie w drzwi. By wszystko wygladato wiarygodnie, Baltie dojdzie przed drzwi i obroci si¢
twarza do nich. Potem chwilg poczeka i zniknie. To powinno wywota¢ wrazenie, ze przeszedt przez drzwi.

Popatrzmy na odpowiedni fragment programu i sprobujmy poeksperymentowaé z réznymi dlugosciami czasu
czekania, zanim Baltie zniknie. Wyprébujmy, jakie wrazenie wywoluja rézne czasy czekania.

Nastepnie Baltie musi zamkna¢ drzwi za soba. Latwo zgadnaé, ze wystarczy wyczarowac zamiast drzwi otwartych
znowu zamknigte. Musimy jednak najpierw odejs¢, bo Baltie potrafi czarowac tylko przed soba. Poniewaz wiasnie jest
niewidzialny, nikt tego nie zauwazy.
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i X
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& 7 ‘ 2 ﬁ ‘ Szybko podbiegnie pod matpe
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Przykucnigcie ‘

Powriici do dublera i usunie go ‘
g_}& 3 ‘ Stanie zamiast niego i pokaze sig ‘
2 & Dojdzie do krawedzi umriska‘

+& Gﬁz 9 9 Chwilke poczeka, bySsmy widzieli, gdzie jest
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1 ‘Zniknie, idzie wyczarowac sie

Skuczy na spadochronie

Skoczy o 7 pol na dot

amias! siebie wyczaruje spadochron ‘

‘Fﬁ “E "}&W i siebie potem pod nim ‘
E).’E 1 4 {) | Poczeka, byémy go zauwazyli ‘
'¢é .& 4’&_ Powrdci zgasit spadochron ‘
¢ﬁ ‘E } ‘ i przesunie sie o pozycje na dot ‘

Zakoficzy program |

Il >
3 3%

'#& ‘ Zastgpi dublera soba ‘

Pojawi sig i czeka |

Rysunek 8.7
Bajka o Baltiem i maipie
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Po zamknigciu drzwi pozostaje tylko przesuna¢ Baltiego do miejsca, gdzie mozna go znowu zobaczy¢, tam pokazaé
go i doprowadzi¢ do czekajacej malpy.

Teraz Baltie powinien zmusi¢ malpg do wyskoczenia. W naszym rozwiazaniu na miejscu malpy wyczaruje znéw t¢
sama matpg. Naszym celem jest zeby na matpie “wybuchta” chmura dymu i po to wstawiamy czarowanie.

Po rozproszeniu dymu zaczniemy malpg podnosi¢. W tej chwili pojawiajace si¢ chmurki psutyby efekt, wigc
wylaczymy czarowanie z chmura. Teraz mozemy po kolei czarowaé¢ podnoszaca si¢ malpg. Tak wywotamy wrazenie
wstajacej malpy.

Teraz matpa ma podskoczy¢. Do tego trzeba wyczarowaé malpe o jedno pole wyzej. Baltie musiatby przemiesci¢ sig,
co znowu psutoby efekt. Z tych problemem poradzimy sobie przydzielajac Baltiemu nieskonczona szybko$é¢. Efektem
ubocznym bedzie zniknigcie Baltiego. Aby widz niczego nie zauwazyt, Baltie wyczaruje na swoim miejscu dublera.

Jesli popatrzymy na program, zauwazymy, ze Baltie po zmianie szybkoéci najpierw przed soba wyczaruje puste pole.
Musiat z tego pola usunac stojaca malpe, aby mogt ja wyczarowac o jedno pole wyzej. Tak wywota u widza wrazenie,
ze matpa podskoczyta.

Idac na miejsce wyczarowania podskakujacej malpy Baltie wyczaruje na swojej poprzedniej pozycji dublera, by
widzowi wydawato sig, Ze nie poruszat si¢. Jesli zrobimy to wystarczajaco szybko (ustawiona jest najwigksza szybko$¢),
widz niczego nie zauwazy. Warto sprawdzic¢!

Przezroczystos¢

Dziwne moze si¢ wydawac, ze w programie za rysunkiem dublera Baltiego umieszczony jest
si¢ element Przezroczystosé. Na pasku stanu mozemy przeczyta¢ informacjg, ze tym
poleceniem Baltie przezroczyscie czaruje przedmiot 3071 (numer przedmiotu z dublerem

. Rysunek 8.8
Baltiego). Co to znaczy? Czaruj przezroczyscie

Niektore przedmioty maja ustalony kolor przezroczysty. Przedmioty takie mozna poznaé¢ po specyficznym
oznaczeniu. W banku przedmiotéw i w programie maja w one narozniku przekreslony kwadracik, w ktorym jest kolor
ustalony jako przezroczysty (w rozdziale Mozliwosci srodowiska podano co ustawié, jesli Baltie nie pokazuje tych
kwadracikow). Jesli taki przedmiot zostanie wyczarowany przezroczyscie to zobaczymy prze§witujace tto wszedzie,
gdzie w przedmiocie wystgpuje kolor oznaczony jako przezroczysty.

Tego wiasnie potrzebujemy, bo dubler Baltiego stoi na fioletowym tle i ten kolor psuje nam wyglad obrazka. Na
szczgscie kolor fioletowy jest w tym przedmiocie kolorem przezroczystym. Wyczarujemy wigc dublera przezroczyscie.
Wszystko, co jest w przedmiocie fioletowe, nie bedzie widoczne i zobaczymy zamiast tego tlo — to jest wlasnie to, czego
chcielismy.

Po uruchomieniu programu Baltie czaruje nieprzezroczyscie. Kazdy przedmiot wyczaruje doktadnie tak, jak go
wida¢ w banku. Je$li jednak ustawimy czarowanie przezroczyste, poprzez fragmenty namalowane kolorem
przezroczystym begdzie widac to, ktore bylo przed czarowaniem.

Czarowanie przezroczyste dla jednego konkretnego przedmiotu ustawia si¢ umieszczajac w programie za
przedmiotem element Przezroczystos¢ tak, jak wida¢ w naszym programie. Jesli chcemy okresli¢, ze Baltie ma od tej
chwili czarowa¢ wszystko przezroczyscie, wprowadzamy do programu osobny element Przezroczystosé, tzn. nie
bedzie on za zadnym czarowanym przedmiotem. Jesli bedziemy chcieli przetaczy¢ Baltiego z powrotem na czarowanie
nieprzezroczyste, wprowadzamy do programu element Przezroczysto$¢é z numerem zero.

Animacje

Wr6émy do naszego programu. Po wyczarowaniu dublera Baltie podejdzie do malpy i wyczaruje ja o jedno pole
wyzej. Wywola to u widza wrazenie, ze matpa podskoczyta. Potem Baltie szybko przebiegnie na doét, usunie dublera,
stanie zamiast niego i najwyzsza widzialng szybkoscia (tzn. szybkoscia 7) przebiegnie pod podskakujaca matpka
i obroci si¢, by zobaczy¢, co matpiszon bedzie robi¢ dale;.

Latwo przewidzie¢ nast¢pny krok. Baltie, aby mogt porusza¢ matpa, musi stana¢ w innym miejscu. Ponownie zatem
wyczaruje na swojej pozycji dublera i ukryty podejdzie do matpy.

Zobaczmy w programie, jak zrealizowany zostal upadek matpy. Baltie usuwa jq ze starej pozycji, przechodzi o jedno
pole w dot i wyczarowuje malpg na nowej pozycji. Potem chwilg poczeka, by mozna byto matpke zauwazy¢ i caty cykl
powtarza si¢ az do chwili, gdy malpa upadnie na ziemi¢. W rzeczywisto$ci malpa spadnie jeszcze o jedno pole nizej.
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Uzyskamy w ten sposob efekt zatamania posadzki pod ladujaca matpa. Dla lepszego efektu Baltie zmusi matpiszona do
przykucnigcia.

Zwro¢my uwagge na sposob, w jaki jest zaprogramowana pgtla. Jesli bedziemy w swoich programach uzywac petli,
musimy pamigtaé, by program na koncu petli zawsze znajdowat si¢ w doktadnie tym stanie, w jakim powinien znalez¢
si¢ w nastgpnym kroku.

Gdy Baltie doprowadzi matpiszona na same dno przepasci, wroci i przejmie sterowanie swojego opuszczonego ciata.
Podejdzie do krawedzi urwiska i obroci sig¢ twarza do nas. Pozostawi nas zatroskanych jego losem i odejdzie
(z nieskonczona szybkoscia czyli niewidzialnie) wyczarowa¢ swoj skok ze spadochronem. Przedtem jeszcze ustawi
czarowanie przezroczyste, by nie przeszkadzato nam jasnobigkitne tlo przedmiotow, z ktorych bgdziemy sktadac¢ postac
Baltiego na spadochronie.

Rozwiazanie jest ponownie oprogramowane za pomoca petli. Nie bedziemy tego szczegdlnie opisywac, bo
komentarze opisuja pgtle wystarczajaco.

Zwrocmy tylko uwage na sposob, w jaki program ustawia Baltiego po kazdym obrocie petli doktadnie tam,
gdzie oczekujemy go w nastgpnym kroku.

Koncowka programu jest juz jasna i nie potrzebuje komentarzy. Zalecamy uwazne przestudiowanie czgsci, ktora
wyswietla Baltiego opadajacego na spadochronie. Warto sprobowaé narysowaé pojedyncze fazy ruchu, by latwiej
zrozumie¢, dlaczego sa zaprogramowane wlasnie w ten sposob.

Teraz pora wymyslic wlasna bajk¢ i nauczy¢ Baltiego ja przedstawiaé. Ciekawe prace chgtnie opublikujemy po
przestaniu ciekawych rozwiazan do naszego katalogu, ktory znajduje si¢ na stronach www.baltik.cz.

8.2 Czego nauczylismy sie w tym rozdziale

tylko, by przedmioty czarowat, lecz potrafimy z jego pomoca przedmioty ozywia¢. Potrafimy zrobi¢ to

tak, by widz nie zauwazyt, ze Baltie opuscil swoja pozycje i wedruje gdzies po dworku. Dodatkowo
potrafimy wywota¢ wrazenie ruchu nie tylko pojedynczych przedmiotow, lecz nawet rysunkéw ztozonych z kilku
przedmiotow. NauczyliSmy si¢ ustawi¢ przezroczysto$¢, czyli cech¢ przedmiotu decydujaca o tym, czy
wyczarowane przedmioty zakryja cate swoje pole, czy tez pod nimi bedzie widaé tto, czyli poprzednia zawartos¢
tego pola.

M Teraz juz potrafimy wyjasni¢ Baltiemu, jak ma przedstawic prosta historyjke. Potrafimy poleci¢ mu nie
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9. Mozliwosci sSrodowiska

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

W tym rozdziale pokazemy, jak zmieni¢ niektére parametry $rodowiska programistycznego Baltiego.

Dowiemy sig, jak wyswietla¢ przezroczystos¢ czarowanych przedmiotow i jak to wyswietlanie wylaczy¢.

Zobaczymy jak wlaczy¢ i wylaczy¢ efekt taczenia elementow tworzacych jedno polecenie, jak ustawic
kolory, w ktorych sa wyswietlane komentarze i tlo polecen, jak wlaczy¢ automatyczne zapisywanie programu przed
jego uruchomieniem i szereg innych przydatnych wlasnosci, ktore utatwia pracg z Baltiem.

Parametry srodowiska Baltiego sa ustawiane sa w oknie dialogu Mozliwosci sSrodowiska, ktore pokazano na rysunku
9.1. Otwieramy je poleceniem Mozliwosci — Srodowisko. Oméwimy po kolei ustawienia, z ktorych mozna skorzystaé
pracujac na poziomie Nowicjusz.

Opcie érodowiska E |

—Pokaz (—Program

¥ Holor przezroczysty I Minimalizuj przed uruchamieniem

[~ Zapizz program przed uruchomisiem

Fz

W Polecenis lozone

(= el )

v Btedy jako wykrzykniki
v Otworzyd ostatni program prEy wruchomieniy

~Edytiar- Pas
v |5 7 Programy Tapamietane wy historii

v Wiipcie automatyczne
I il Y W Uiy karte dwizku

Automatyczne pojawianiz sig polecen o : :
A R 2l W Zacheta przy zakohczeniu Bstiego

ird FokaZ numer linii | kolumny

—Kolory pokazu zmiennyvch

—Holory przecmiot) Caowite | 12345678

g T ‘ Zinien::. | Rzeczywviste |¢?3w
DiamiyElny
e _Jromen 2]

o polecenia Domysine | —Pliki

i
W Pokaz TABy jako adstepriki -
o 0K l 3 2y | ? Pofmoc I
Rysunek 9.1

Okno dialogu Mozliwosci srodowiska

Pole Pokaz
W polu Pokaz znajduja si¢ trzy pola zaznaczania, z ktérych mozna uzy¢ dwoch pierwszych.

» Zaznaczeniem pola Kolor przezroczysty rozkazemy Baltiemu, by dla przedmiotow, ktore maja okreslony kolor
przezroczysty, zaznaczat ten kolor. W lewym gérnym rogu przedmiotu wyswietlany bedzie przekre$lony kwadracik
z kolorem przezroczystym tego przedmiotu. Jesli ta opcja zostanie wylaczona, znacznik nie bedzie wyswietlany.
Wigcej informacji na temat przezroczystosci podaliSmy w rozdziale Przezroczystosc.

»  Wiaczajac pole Polecenia taczone polecimy Baltiemu taczy¢ elementy tworzace w programie jedno polecenie tak,
by wygladaly jak jeden szeroki element.

+ Pola Bledy jako wykrzykniki uzyjemy dopiero na poziomie Zaawansowany. Na poziomie Nowicjusz nie mozna
popethi¢ btgdu syntaktycznego (niepoprawnie zapisa¢ polecenia), mozna jedynie co$ Baltiemu zle wyjasni¢ i wtedy
zrobi po prostu co$ innego niz spodziewali$my sig.
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Pole Edytor

Rowniez w polu Edytor znajduja sig trzy pola wyboru i tylko dwa z nich sa przeznaczone dla poziomu Nowicjusz.

» Zaznaczajac pole Wciecie automatyczne rozkazemy Baltiemu, by przy wprowadzeniu elementu Koniec wiersza
automatycznie wsuwat nastepny wiersz tworzac wcigcie takie, jak w poprzednim wierszu. Zachgcamy do wiaczenia

tej opcji, bo w ten sposob latwiej jest przestrzega¢ konwencji (zwyczajow) tworzenia wcigé w tek$cie programu.

Ta wlasciwos$¢ przeszkadza troche przy przesuwaniu i kopiowaniu blokéw, bo Baltie dla nich tez doda wcigcia.
Jezeli przesuwany lub kopiowany blok mial juz wcigcie, to koncowe wcigcie jest za duze. Poniewaz jednak blok
elementow zostaje po przesunigciu czy skopiowaniu zaznaczony, wystarczy chwyci¢ go mysza i zmieni¢ weigcie

— moéwiliSmy o tym w rozdziale Wciecie bloku.

+ Pola Automatyczne pojawianie sie polecen uzyjemy dopiero w trybie Zaawansowany.

»  Wiaczajac opcje Pokaz numer wiersza i kolumny spowodujemy, ze po prawej stronie paska stanu Baltie bgdzie
pokazywal numer wiersza i kolumny, w ktdrej znajduje si¢ element wskazywany mysza. Warto pozostawié t¢ opcje

wlaczona.

Pole Kolory elementow

Kontrast szczegoélnych kombinacji kolorow moze r6zni¢ si¢ dla niektérych monitorow. [ZS HE|
Inna kombinacja koloréw moze okazaé si¢ optymalna dla monitoréw notebookOw a inna | kel podstawome:
dla monitoréw komputeréw biurkowych. Ten blok umozliwia zmiang niektoérych koloréw [T El W=
srodowiska programistycznego Baltiego zgodnie z whasnymi upodobaniami. el el |

okreslamy odpowiedni kolor klikajac na wybrane pole. Wybdr zatwierdzamy
naCiéniQCiem OK_ Kolom niestandardows:

podstawowe mozemy nacisna¢ przycisk Definiuj swoje kolory i wybra¢ inny kolor.
Zalecamy jednak pozostaé przy kolorach podstawowych.

W liscie Element Baltic oferuje ustawialne kolory dla trzech elementow Srodowiska: = [[: : = = 2 = =

kolor tta polecen, kolor tfa i kolor tekstu komentarzy. Po ustawieniu koloru, ktéry chcemy EEEEEEEN
zmieni¢, naciskamy przycisk Zmien. Otworzy sig¢ okno dialogu Kolor, w ktorym mmmEET EI—

TNy
Jesli nie odpowiada nam zaden z koloréw proponowanych w polu Kolory [~ 11 T I I I

Zdefiniuj kolory riestandardowe > i

i |
Jesli bedziemy chcieli powroci¢ do domyslnego zestawu, wystarczy nacisnac przycisk
Domysine i wszystkie obiekty bgda miec te kolory, ktore zaprojektowali tworcy Baltiego. Ry S!”'ek 9.2
Okno dialogu Kolor

Pole Program
W tym polu znajduja si¢ elementy okreslajace, jak Baltie ma traktowaé cate programy. Jak widac, jest ich sporo.

Wiaczajac opcje Minimalizuj przed uruchomieniem sprawimy, ze przed kazdym uruchomieniem programu
zostanie zminimalizowane okno aplikacji, w ktorym piszemy program. Jest to przydatne wtedy, gdy nie chcemy,
zeby pod dworkiem Baltiego pokazywato si¢ okno z programem. Przy wylaczeniu tej opcji okno z programem
zostaje otwarte po uruchomieniu programu, wi¢c po odpowiednim rozmieszczeniu na ekranie okna aplikacji i okna
programu mozna przeglada¢ program podczas jego wykonywania i tym utatwi¢ sobie szukanie btedow.

Pole Zapisz program przed uruchomieniem powoduje zapisywanie zmienionego programu przed jego
uruchomieniem. Pozwala to na unikniecie utraty pracy w przypadku np. zaniku zasilania. Je$li nie chcemy
automatycznie zapisywac programu przed uruchomieniem, bo np. tylko tak sobie ¢wiczymy i nie chcemy zastgpowac
poprzedniej wersj¢ programu, wylaczamy to pole.

Kompromisowym rozwiazaniem jest wlaczenie opcji Zapisz program przed uruchomieniem razem z opcja
Zacheta przed zapisem. Baltie spyta przed kazdym zapisaniem zmodyfikowanego programu czy naprawd¢ go
zapisac. Czasami te pytania przeszkadzaja.

Zaznaczajac pole Otworzy¢ ostatni program przy uruchomieniu spowodujemy, ze Baltie po uruchomieniu bez
pytania otworzy program, ktory byt otwarty w momencie ostatniego wylaczenia Baltiego. Ta opcja przydaje si¢
zwlaszcza wtedy, gdy pracujemy nad dtuzszym projektem, bo wtedy otwieramy zawsze ten sam program.

W polu numerycznym Programy zapamietane w historii okreslamy liczb¢ ostatnio uzywanych plikow, ktore Baltie
bedzie pamigta¢ i pokazywa¢ na koncu menu Program. Wigksza liczba niekoniecznie musi by¢ lepsza, ale kazdy
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moze ustawi¢ warto$¢ dla siebie optymalna.

Pozostale opcje

Pozostatych opcji uzyjemy dopiero na poziomie Zaawansowany, wigc teraz je pominiemy.

9.1 Czego nauczylismy sie¢ w tym rozdziale

Potrafimy teraz ustawiaé¢ parametry srodowiska, w ktorym pracujemy. Wiemy, jak wlaczy¢ iwytaczy¢

zaznaczanie przezroczysto$ci, taczenie elementow tworzacych polecenie, automatyczne ustawianie wcigé

1 inne przydatne wlasciwosci. Potrafimy zmieni¢ kolor komentarzy i tta elementoéw, okresli¢ liczbg plikow
1 szereg innych parametréw. Krotko mowiac, potrafimy dostosowa¢ srodowisko Baltiego do wiasnych potrzeb.
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Czesc 3:

Programujemy
naprawde

Programowanie na poziomie
Zaawansowany
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10. Zostajemy zaawansowanymi programistami

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

Zaawansowany 1 pokazemy, jak w nim pracowac. Przy okazji wyjasnimy niektore réznice pomigdzy tym

D Ten rozdzial bedzie bardzo krotki. Nauczymy si¢ w nim ustawiaé poziom programowania
poziomem a trybem Nowicjusz.

10.1 Przelqczenie na poziom Zaawansowany

W swoich programach wyczerpaliSmy juz wigkszo$¢ mozliwosci, ktore oferuje nam poziom Nowicjusz. Najwyzszy
czas przejs¢é do poziomu Zaawansowany. Jak wiemy wlacza si¢ go poleceniem Tryby — Programowanie —
Zaawansowany.

% nowy program - Baltie
Prograrm  Educja [ Tryby Opcie Wi Pomoe:

1. Budowanie [kierawanie komputera - od 4 lat)
2. Czarowaniz [interaktywne kierowanie Baliego - od B lat]

Mowicjusz [programowarie Baliego - od 6 do 13 fat]

Rysunek 10.1
Przelqczenie na poziom Zaawansowany

Po wprowadzeniu polecenia znacznie powigkszy si¢ panel elementow, ktére uzywane sgq do tworzenia programéw.
Elementow jest tak duzo, ze przy rozdzielczo$ci ekranu 640x480 pikseli (kto jeszcze uzywa takich rozdzielczo$ci?) na
pisanie programu zostanie tylko trzy wiersze, jak wida¢ na rysunku 10.2. Na takiej malej przestrzeni oczywiscie nie
mozna wygodnie programowac. Na razie tylko pokazemy, co bgdziemy mie¢ do dyspozycji na tym poziomie.

= 03-01 Przejgcie przez labirgnt [program] - Baltie
Program  Edyzja Trebp  Opcje: Pomoc  Woata
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Rysunek 10.2
Poczatkowy wyglad okna w poziomie Zaawansowany
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10.2 Panel elementow

Kiedy juz przejrzymy wszystkie nowe mozliwosci, mozemy zmniejszy¢ panel elementow do | '-mmmm
rozmiaru, ktéry bedzie nam odpowiada¢. Wystarczy wskaza¢ mysza na jego dolna krawedz i gdy | 5] "_[:‘9 "ﬁ'
wskaznik myszy zmieni sig¢ tak jak wida¢ na rysunku 10.3 na dwie kreski poziome z przytaczonymi ﬁ

H

dwoma pionowymi strzatkami chwyci¢ krawedz i przesunac ja do gory.

Mozemy ukry¢ nawet caly panel elementow. Otrzymamy wtedy dodatkowe dwa wiersze

: T ra e . . ., i Rysunek 10.3
przestrzeni dla programu. Jesli pézniej zmienimy zdanie, wystarczy chwyci¢ dolna krawedz panelu ejszenie panelu
i powigkszy¢ go. Wigkszo$¢ uzytkownikow preferuje jak najwigksza przestrzen dla programu elementow

i pozostawia panel elementow na stale ukryty.

Nie musimy mie¢ panelu elementdw rozwinigtego aby wprowadzaé elementy z panelu do programu. Wystarczy
rozwina¢ go tylko podczas wybierania elementu — kliknigciem myszka na pusta czarng przestrzen po prawej stronie
programu. Panel pokaze sig, poczeka, az klikniemy na wybranym elemencie i potem ponownie si¢ ukryje. Wybrany
element pozostanie chwycony i nastgpnym kliknigciem umieszczamy go w odpowiednim miejscu w programie. Trochg
przypomina to umieszczanie przedmiotow na scenie, prawda?

Sprobujmy opisac to krok po kroku:

1. Jesli panel elementow nie jest ukryty, chwytamy go za dolna krawedz (patrz rysunek 10.3) i przesuwamy krawedz do
gory tak, by nie bylo wida¢ ani jednego wiersza z panelu elementow.

2. Klikamy na dowolnym miejscu czarnej przestrzeni — pokaze si¢ panel elementow.

3. Klikamy w panelu np. na elemencie Idz chwytajac element. Po kliknieciu panel elementéw zniknie, ale wybrany
element jest ciagle ,trzymany w rece”.

4. Przesuwamy wskaznik myszy na wybrane miejsce programu i klikamy upuszczajac element w wybranym miejscu
programu.

Jesli niechcacy klikniemy na czarnej przestrzeni i nie chcemy wybra¢ zadnego elementu, mozemy rozwinigty panel
elementow zawinaé klikajac w dowolne miejsce poza nim, nawet w programie. Panel zamknie si¢ i mozemy
kontynuowac pracg.

10.3 Menu lokalne i kopiowanie elementow

Jedna z przyjemnych nowo$ci poziomu Zaawansowany jest menu lokalne. Menu ‘Wprowads b
otwiera si¢ kliknigciem prawym przyciskiem. Zaleznie od miejsca, w ktore z
klikniemy, begdziemy rézne menu, zaleznie od tego, co mozemy w danym miejscu Zazhacz blok
zrobi¢. Na rysunku 10.4 mozemy zobaczy¢ menu, ktore otworzy si¢ po kliknigciu na Winbierz wisrzze
elemencie w programie.
N . . . . o . i Cirl+2
Poniewaz chcemy jak najszybciej zaczaé naprawde programowac nie bgdziemy i :
. , R . R A o Kopiy Chrl+C
teraz opisywac tych menu i wrécimy do nich pdzniej w odpowiedniej do tego chwili. ] i
Wikl e

Moéwimy o nich przede wszystkim dlatego, ze takie zachowanie Baltiego moze ]
zaskoczy¢ nas podczas kopiowania elementu. Jesli kto$ jest przyzwyczajony do skas Ctrb+Del
kopiowania elementu za pomoca kliknigcia prawym przyciskiem i przesunigcia, nie

bedzie musiat uczy¢ si¢ kopiowa¢ inaczej. Trzeba tylko pamigtaé, ze gdy chcemy Fomoc

element skopiowa¢ na nowa pozycjg, nie wystarczy teraz tylko klikna¢ prawym Zhaids..

przyciskiem — otworzy si¢ menu lokalne. Musimy element chwyci¢, tzn. nacisna¢

prawy przycisk myszy i nie zwalnia¢ go. Puszczamy przycisk dopiero w miejscu, na Rysunek 10.4
ktore chcemy skopiowaé element. Menu lokalne dla elementu

Dla o0s6b z drzaca reka mamy jeszcze jedna mozliwos¢: po otworzeniu menu lokalnego klikamy polecenie Kopiuj.
Kopiujemy element do Schowka, z ktéorego mozemy go potem w odpowiednim momencie wklei¢ do programu, i to kilka
razy.
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10.4 Schowek

Przed chwilg napisali$my stowo Schowek z wielkiej litery i do tego jeszcze kursywa. A to dlatego, ze Schowek jest
czgscia Windows, z ktorego ustug korzystamy.

Schowek jest bardzo przydatnym miejscem, do ktéorego mozemy wstawi¢ kazdy potrzebny nam obiekt — tekst,
rysunek, cz¢§¢ programu, dzwick — jednym stowem cokolwiek. Pamigtajmy jednak, ze w danym momencie moze by¢
w Schowku tylko jedna rzecz. Gdy wstawimy do niego inny obiekt, poprzednia zawarto§¢ Schowka zostanie usunigta.
Istnieja programy, ktore umozliwiaja korzystanie z wigkszej liczby schowkow. Korzystanie ze Schowka docenimy
wtedy, gdy zmieniajac program bedziemy przesuwac lub kopiowac duze bloki elementéw z jednego miejsca programu
na inne lub nawet do innego programu.

Wyobrazmy sobie, ze mamy gotowy genialny program (nazwijmy go zZrodlowym) i chcemy uzy¢ fragment tego
programu w innym ze swoim programie (nazwijmy go docelowym). Jak to zrobic¢?

1. Otwieramy w Baltiem plik z programem zrédtowym.

2. Zaznaczamy blok elementow, ktore chcemy skopiowaé do programu docelowego.

3. Klikamy na zaznaczonym bloku prawym przyciskiem myszy i w menu lokalnym wybieramy polecenie Kopiuj
kopiujac zaznaczony blok do Schowka.

4. Otwieramy w Baltiem plik z programem docelowym.

5. Znajdujemy w nim miejsce, w ktore chcemy wklei¢ skopiowana czgs$¢ programu i klikamy w to miejsce prawym
przyciskiem myszy.

6. W menu lokalnym wybieramy polecenic Wklej tu. Program wklei blok ze Schowka przed przedmiot, na ktéry przed
otwarciem menu wskazywata mysz.

7. Jesli bedziemy chcieli wklei¢ blok elementéw do innego programu, mozesz ponownie powtorzy¢ dziatania od
punktu 4, bo po wklejeniu zawartosci Schowka jego zawarto$¢ pozostaje. Zostanie usunigta dopiero po
wprowadzeniu innego obiektu do Schowka.

W podobny sposéb mozemy przesuwaé czesci programow. W takim przypadku przesuwana czg$¢ programu do
Schowka nie kopiujemy, lecz wybieramy polecenie Wytnij. Reszta operacji jest doktadnie taka sama.

Ze Schowka mozna skorzysta¢ takze wtedy, gdy potrzebujemy wielokrotnie skopiowa¢ cz¢§¢ programu. Po prostu
wklejamy zawarto$¢ Schowka na jedno miejsce po drugim.

Sprobujmy otworzy¢ dowolny ze swoich programéw, zapisa¢ go do dwoch nowych plikow i w tych plikach
przeéwiczy¢ to, co opisaliSmy, wlacznie z kopiowaniem i przesuwaniem czgsci programu z jednego pliku do drugiego.
Po tych eksperymentach mozna usuna¢ pliki, by nie przeszkadzaly na dysku.

Kopiowanie i przesuwanie czgsci programu za pomoca Schowka mozliwe jest tez na poziomie Nowicjusz.
Poniewaz nie ma tutaj menu lokalnego, wigc trzeba skorzysta¢ z menu Edycja.

Ze Schowka mozna korzysta¢ takze przy przesuwaniu i kopiowaniu w obrgbie jednego programu. Jednak mozna
przesuwac i kopiowac bloki w programie takze bez wprowadzania ich do Schowka. Jes$li zaznaczymy blok, w menu
lokalnym pojawia si¢ polecenia Przesun zaznaczony blok i Skopiuj zaznaczony blok. Wystarczy wybra¢ polecenie
izaznaczony blok przesunie si¢ lub skopiuje przed element, na ktory wskazywata mysz przed otworzeniem menu
lokalnego.
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10.5 Czego nauczylismy sie

W tym rozdziale nauczyliSmy si¢ uruchamia¢ poziom Zaawansowany i Korzysta¢ z niektorych jego
wlasciwosci. Potrafimy np. zmienia¢ wielko$¢ widocznej cze$ci panelu elementdéw i pracowaé z ukrytym

panelem. Potrafimy otworzy¢ menu lokalne. Wiemy tez, jak kopiowaé elementy nie otwierajac przy tym

menu lokalnego. NauczyliSmy si¢ przesuwaé i kopiowac czg$ci programu za pomoca Schowka. W nastgpnym
rozdziale zakonczymy ¢wiczenia ze srodowiskiem i zajmiemy si¢ samym programowaniem.
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11. Literaly i typy danych

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

si¢ z terminem literaf 1 nauczymy si¢ uzywac elementu z o tej nazwie. Powiemy trochg o typach danych

i mozliwo$ciach wyswietlenia réznych warto§ci na ekranie. Nauczymy si¢ uzywaé wyrazen
matematycznych i wyjasnimy, ile rodzajow operacji dzielenia oferuje nam Baltie. Na koncu rozdzialu pokazemy, jak
sprawic, by dtugie teksty nie uciekaty poza ekran.

D W tym rozdziale nauczymy si¢ wprowadzaé do programu wartosci numeryczne i tekstowe. Zapoznamy

Na poziomie Nowicjusz wprowadzalismy liczbg powtorzen poszczegélnych polecen i catych blokow za pomoca
elementow z cyframi. Takie wartosci wpisywane do programu to literaly.

Na poziomie Zaawansowany uzycie literalow nie jest ograniczone do || ; -+ 72 0%
wprowadzania liczby powtdrzen. Mozliwosci, ktore oferuje ten poziom sg ‘-J‘_ 1 2 3 “@
nieporownanie wigksze. Jedng z nich jest np. wyswietlenie liczby na ekranie. Na
rysunku 11.1 widzimy program, ktory wyswietli liczbg 123 w lewym gornym
narozniku dworku Baltiego i poczeka na naci$nigcie klawisza lub kliknigcie
przyciskiem myszy.

Rysunek 11.1
Literat ztozony z elementow z cyframi

11.1 Element Literal

Wprowadzanie liczb za pomoca elementéw z cyframi nie nalezy do najwygodniejszych. Musimy wprowadzaé¢ do
programu jeden element po drugim. W dodatku zajmuja one w programie duzo miejsca. Poza tym takimi elementami
mozna zapisa¢ tylko liczby. Aby wprowadzi¢ do programu tekst trzeba by dysponowac elementami ze wszystkimi
literami — tyle miejsca nie mamy.

Mozemy rozwiaza¢ te problemy uzywajac elementu Literat (na rysunku 11.2 odznaczony m‘%@ :l.

jest czarng ramka). Pozwala on do programu wstawia¢ nawet dtugie liczby uzywajac jednega |- 5
elementu. Pozwoli nam tez oprdcz liczb catkowitych wprowadza¢ takze liczby rzeczywiste a { } ()
nawet teksty. Element Literat zachowuje si¢ podobnie jak element Komentarz — tez pojawia | g = 5
si¢ w nim (po wstawieniu do programu) kursor tekstowy i Baltie czeka, az wpiszemy dc A G
elementu warto$¢. Podczas wprowadzania wartosci element automatycznie wydhuza sig tak, by S
wprowadzana warto$¢ si¢ zmiescita. Wprowadzanie konczymy jak zawsze klawiszem ENTER Rysunek 11.2
lub kliknigciem myszy gdzie§ poza elementem.

Element Literal

11.2 Typy danych

Podczas wpisywania danych do elementu Literal moze automatycznie zmieni¢ si¢ kolor tta pola, do ktoérego
wpisujemy kolejne znaki. Kolor okresla typ wprowadzanej warto$ci. Typ za$§ okresla, gdzie mozna uzy¢ tego literatu
i jak bedzie ta warto$¢ traktowana.

Baltie rozrdznia trzy typy danych.
» Liczby calkowite moga mie¢ wartos¢ od -2 147 483 648 do 2 147 483 647, np. 123.

+ Liczby rzeczywiste, do ktérych naleza liczby calkowite oraz liczby z niezerowa czgscia dziesigtng (czyli utamki
dziesigtne, np. 123.33). Baltie pamigta te liczby doktadnie do 15 cyfr — dalej wpisuje same zera. Na przyktad liczba
12345678901234567890 bedzie zapamigtana jako 12345678901234500000.

+ Ciagi znakéw (napisy), ktore moga mie¢ praktycznie nieograniczona ilo§¢ znakow.

Podczas wpisywania warto$ci literafu Baltie postgpuje nastepujaco:

1. Dopéki jest w stanie potraktowaé wprowadzany tekst jako liczbe calkowita, kolor tla to cyjan (mozna powiedzie¢
jasnobtekitny). Jezeli wprowadzana liczba przekroczy ograniczenia typu catkowitego lub bedzie utamkiem
dziesigtnym bedzie traktowana jako liczba rzeczywista.
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2. Dopoki jest w stanie traktowa¢ wprowadzany tekst jako liczbe rzeczywista (lecz juz nie catkowita), kolor tta bedzie
Zielony.

3. Jesli nie jest w stanie traktowac tekstu jako liczby, potraktuje wprowadzany tekst jako ciag znakoéw i kolor tta
bedzie z6tty.

rzeczywistej lub by liczbg potraktowac jak tekst, wystarczy podczas edycji klikna¢ na odpowiednim

kolorze po prawej stronie elementu Literat. Baltie zmieni zdanie co do charakteru wprowadzanej wartosci.
Mozna zmusi¢ go jednak, jak fatwo mozemy sprawdzic, tylko do mozliwych konwersji typow. Nie uda si¢ natomiast
zmusi¢ Baltiego, by napis Cze$¢é potraktowal jako numer.

@ Jesli w programie zajdzie potrzeba potraktowania wprowadzonej liczby catkowitej jako liczby

11.3 Piszemy na ekranie

Na poczatku tego rozdzialu obejrzelismy prosty program wyswietlajacy wprowadzong ¢ 0
liczbg na ekranie. Na rysunku 11.3 mozemy zobaczy¢ ten sam program, w ktorym do !l = “ﬁ

wprowadzenia liczby uzyto elementu Literat. Rysunek 11.3

Do wyswietlenia na ekranie ciag znakow nie musimy wprowadza¢ elementuEkran ani ~ Wyswiet wartos¢ literatu
L} ‘@3& ‘ Czesé ludzie ‘ fﬁ| strz,alki przypisania. Gdy wpr(’)grgmie pojawi sig c;ia(g znakow, Baltie od razu
: ' wyswietli go przed soba. Wyprobujmy to w programie z rysunku 11.4. Przesunmy

Rysunek 11.4 potem Baltiego blizej srodka dworku i sprawdzmy, czy Baltie ponownie wyswietli
Wyswietl tekst przed Baltiem tekst przed soba.

Gdyby do wyswietlenia tekstu uzy¢ tej samej metody co do wyswietlenia liczby, tekst !, é— Miata babka
pokazalby si¢ rowniez w lewym gornym rogu ekranu. Jesli wyswietlimy kolejno kilka = :
napisow lub liczb, nie beda wyswietlane na sobie, ale beda wyswietlane jeden za drugim. ! S 4
Wyprébujmy to w programie z rysunku 11.5. !I 4— jabtka | _ﬁ

Jesli wpiszemy program dokladnie tak, jak na rysunku, teksty beda przyklejone do Rysunek 11.5

czworki — patrz rysunek 11.6 zwycigciem lewego gérnego Wyswietl tekst w lewym gérnym

Miata babkadjabtka rogu dworku. Warto zapamigta¢, ze liczby zawsze s3 rogu

wysSwietlane bez dodatkowych odstepow. Jesli wigc

chcemy liczby opisaé tekstem, nalezy przygotowujac ten tekst pamigtaé o odpowiednich
Rysunek 11.6 odstgpach. W naszym przykfadzie powinniSmy wigc doda¢ odstgp na koncu pierwszego

Wyswietlony tekst z rys. 11.5 ~ ciagu znakow za stowem babka i na poczatku drugiego napisu przed stowem jabtka.

11.4 Wyrazenia matematyczne

Poniewaz najprawdopodobniej wszystko, co tu begdzie powiedziane, jest znane, umowmy si¢, Ze umieszczamy ten
materiat dla uporzadkowania pewnych poj¢é — zawsze mozna pominaé ten fragment.

Jak tatwo przsawi(.izieé, na poziomie Zaawansowa.ny liczby stuza nie Fylko 6 i ﬂ | qQ
do wprowadzania liczby powtérzen, lecz pozwalaja nam tez czasami co$ |- M o e
obliczyé. Podstawowe operatory matematyczne znajduja sie w panelu | )l + | — 8 i “’/.’ |
elementdow pod cyframi (patrz rys. 11.7). O dodawaniu, odejmowaniu (. | m——— ' .
i mnozeniu nI;e trze}t])a specj(ef)lnie mrgwic'. Par)q niejasno$ci moze spcgwodowac' ‘x‘ 1" Yo X, Y, ! 2
dzielenie, wigc poswigcimy mu wigcej uwagi. Rysunek 11.7

Operatory arytmetyczne

Zanim przejdziemy dalej, przypomnijmy dwa wazne terminy:
Operand liczba, z ktora chcemy wykona¢ dziatanie matematyczne.

Operator  znak, ktdry odznacza dziatanie matematyczne. W programowaniu uzywa si¢ dla oznaczenia mnozenia
i dzielenia trochg innych operatoréw, niz te znane z lekcji matematyki. Dla mnozenia uzywa si¢ znaku
* (gwiazdka) a dla dzielenia znaku / (famane).
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Specyfika dzielenia, konwersja liczby calkowitej na rzeczywista

Dzielac dwie liczby rzeczywiste lub liczbg rzeczywista przez calkowita zawsze otrzymamy oczekiwany wynik.
Jednak przy dzieleniu dwoch liczb catkowitych sytuacja si¢ komplikuje, bo moga si¢ pojawié trzy rdézne wyniki
(w nawiasach podamy wartos$ci, ktore otrzymalibySmy w wyniku operacji 7 : 2):

+ iloraz rzeczywisty (3,5),
+ iloraz catkowity (3 — jak pamigtamy 7 podzielone przez 2 daje wynik 3 i resztg 1),

e reszte z dzielenia (1).

Wszystkie trzy wyniki mozemy otrzyma¢ w Baltie. Wynik zalezy od typu operandow i operatora. Przypomnijmy
jeszcze, ze pierwszy operand nazywa si¢ dzielna a drugi to dzielnik.

« Dzielac liczbe catkowita przez liczbg catkowita z uzyciem operatora / otrzymamy zawsze iloraz calkowity, dlatego
operacja ta nazywa si¢ dzielenie calkowite. Dla liczb, ktorych nie mozna podzieli¢ bez reszty, nie sprawdza si¢
formuta X = (X /Y) * Y. Przy dzieleniu catkowitym okazuje si¢, ze 5/3=1, 7/3=2 itd. Odrzucamy przeciez resztg. Po
pomnozeniu ilorazu przez dzielnik otrzymamy zatem wyniki postaci (5/3)*3=3 , bo przeciez wynikiem dzielenia
byto 1, (7/3)*3=6, bo wynikiem dzielenia bylo 2, itd., co niezupekie jest zgodne z intuicja.

* Gdy chcemy otrzymac iloraz rzeczywisty, przynajmniej jeden z operandéw musi by¢ [FEmmas e
liczba rzeczywista. Jesli jednym z operandow jest literal, nie ma problemu — po prostu o ﬁ*@!ﬁ* @‘
podczas wprowadzania jego warto$ci klikniemy na zielony kwadracik (patrz rade s /| ‘
zrozdziatu 11.2). Jesli operandem jest jednak jakie§ wyrazenie matematyczne (a w [ier ‘| -
zasadzie jego wynik), musimy wynik jawnie przettumaczy¢ (méwimy: dokonaé¢ |Lintjlirealijfn
konwersji) na liczbg rzeczywista. Do tego stuzy element Liczba rzeczywista — znajduje Rysunek 11.8
si¢ przy dolnej krawedzi panelu elementow, trzeci element od prawej strony — pattZ giement Liczba rzeczywista
rysunek 11.8. Element umieszczamy przed liczba lub wyrazeniem, dla ktérego chcemy
dokona¢ konwersji.

» Jezeli interesuje nas reszta z dzielenia dwoch liczb calkowitych, powinniSmy uzy¢ operandu %. Podaje on resztg
z dzielenia pierwszego operandu (dzielnej) przez drugi (dzielnik). Napiszmy program podobny jak na rysunku 11.9
zeby to wszystko wyprobowac. Wyprobujmy tez przyktady z innymi liczbami. Warto wprowadzi¢ przy wyswietlaniu
liczb $rednik lub inny znaku oddzielajacy liczby, aby oddzieli¢ liczby od siebie na ekranie.

!.(— :;F;] ( 2 + 3 ) 7 3 ‘.Z\_vykl‘e dzielenie ‘!I —
!‘_ ( 2 + 3 ) 7 3 Dzielenie  catkowite !(— ; ‘
! ( 2 + 3 ) s 3 Resztaz dzielenia @

Rysunek 11.9
Trzy rodzaje dzielenia

il

widzieliSmy, jak prosta zmiana typu moze zmieni¢ caly wynik. Uwazajmy wigc w swoich programach na to,

czy tam, gdzie powinna by¢ liczba catkowita, jest rzeczywiscie liczba catkowita. Nie wystarczy, ze jest tam
np. liczba 2, powinna by¢ jeszcze umieszczona na polu w kolorze cyjan a nie zielonym. Sprawdzajmy dwukrotnie,
czy tam, gdzie powinna by¢ liczba rzeczywista, jest liczba rzeczywista (tto zielone), a gdzie powinien by¢ napis jest
rzeczywiscie ciag znakow (tto zotte).

@ Btednie wprowadzony typ jest jednym z bardzo czgstych bledow programisty. W poprzednim przyktadzie

Konwersja liczby rzeczywistej na catkowitg

W programach bedziemy czgsto dokonywac konwersji liczby rzeczywistej na catkowita. Metod konwersji jest sporo.
Decyzja, ktora zastosowal, zalezy od tego, ktora metoda jest w danym przypadku najlepsza. Najczesciej uzywana
metoda jest proste odcigcie czesci dziesigtnej czyli utamkowej. Moze to dziwne, ale w programowaniu uzywa si¢ go
czegsciej, niz klasycznego zaokraglenia. T¢ operacjg¢ zalatwi element Cze$¢ catkowita, ktory znajduje si¢ przy dolnej
krawedzi panelu elementéw na lewo od elementu Liczba rzeczywista (jest na nim napisane int).
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Oprocz odcigeia czgSci dziesigtnej uzywa si¢ tez innych sposobow konwersji, na przyklad poprzez zaokraglenie.
Dowiemy si¢ wigcej o konwersjach lub innych funkcjach upuszczajac element konwersji na znak zapytania (pomocy).
Pomoc otworzy si¢ doktadnie tam, gdzie znajduja si¢ potrzebne informacje.

Wyswietlanie liczby przed Baltiem — konwersja liczby na ciag znakow

Moze wydawac sig¢ to nie w porzadku, ze liczby nie moga zosta¢ wyswietlone wprost przed o i =
Baltiem. Jesli chcielibySmy wys$wietli¢ jedna konkretna liczbg, nie byloby problemu — podczas |4 peemm— e
wprowadzania warto$ci odpowiedniego literatu powiedzieliby$Smy po prostu Baltiemu, Ze nie jest ] » J :’;.:!"-
to liczba, ale ciag znakow (patrz rada na koncu czgsci 11.2). Jak jednak postapi¢, gdy zechcemy -].
wyswietli¢ wynik jakiego$ obliczenia? —_—

O]

Rozwiazanie jest do§¢ proste: uzyjemy elementu Konwersja na ciag znakéw, ktory w panelu _ Rysunek 11-10
elementéw znajduje si¢ zaraz pod elementem Literat (patrz rysunek 11.10). Element ten £lement Konwersja na
wprowadzimy przed liczbg. Jesli jednak nie chcemy konwertowac pojedynczej liczby ale bardziej ciag znakéw
skomplikowane wyrazenie, powinniSmy najpierw zamknaé to wyrazenie wnawiasy ( ). Wtedy Baltie najpierw obliczy
warto$¢ wyrazenia i dopiero potem dokona konwers;ji liczby (wyniku) na ciag znakow.

Program z przykladem konwersji znajdziemy na rysunku 11.11. Wpisujac |33 ( 8 s 2 )
program do komputera pamigtajmy o umieszczeniu na koficu programu polecenia |mresies e S A
czekania na klawisz. Nie zapomnijmy tez sprawdzi¢, czy Baltie traktuje —&ﬁ]ﬁ -@ . .ﬁ -@
rzeczywiscie liczby jako liczby, czyli czy tho jest cyjanowe lub zielone. M a X )

Wyswietlenie liczby przed Baltiem nie jest jednak najwazniejszym Rysunek 11.11
zastosowaniem konwersji liczby na ciag znakow. Najprawdopodobniej nikt t€g0  pysyietlenie liczby przed Baltiem
nie uzywa — chcieliSmy tylko pokaza¢ jedna z ciekawych operacji.

Znacznie bardziej przydatne jest dokonywanie konwersji liczby na tekst w innych sytuacjach. Jedna z nich jest
wyswietlenie na ekranie. Gdy zechcemy np. wyswietli¢c warto$¢ wyrazenia (2*3 + 5*7), mozemy to zrobi¢ albo za
pomoca dwoch polecen, jak jest to pokazane na rysunku 11.12, albo za pomoca jedynego polecenia, korzystajac
z mozliwos$ci konwersji liczby na ciag znakow, jak mozna to zobaczy¢ na rysunku 11.13.

!] (— [2*3+5f7]= ‘
B~ (2x3+5x7)

Rysunek 11.12
Wyswietlenie wyrazenia za pomocq dwoch polecen

Drugi sposob wydaje si¢ znacznie bardziej czytelny, mozna go uzywac np. w kontrolnym wypisywaniu wartos$ci
podczas szukania blgdéw w programie.

W eosn- P (2 x 3+ 5 x 7 )]

£ =

Rysunek 11.13
Wyswietlenie wyrazenia za pomocq jednego polecenia

11.5 Lgczenie napisow i dzielenie wiersza

Przy wyswietlaniu napiséw (ciagdéw znakoéw) mozemy skorzysta¢ z tego, ze dwa sasiednie literaty tekstowe zostang
automatycznie potaczone i Baltie bedzie je traktowaé jak pojedynczy napis.

ekranie (,wyplywaja” z obszaru roboczego), bedziemy mogli podzieli¢ na dwa = Ba.r_dzn d*ugi__ |~
ciagi znakow, z ktorych kazdy zostanie wyswietlony w kolejnym wierszu. Nalezy i ciag znakdw |E’$§
uwazac tylko, by nie napisa¢ programu podobnie jak na rysunku 11.14. Jesli

podzielimy napis elementem Koniec wiersza, otrzymamy dwa niezalezne ~ Rysunek 11.14
polecenia: Zle podzielony dlugi napis

Ta wlasciwos¢ czgsto si¢ nam przyda. Dlugie napisy, ktére nie mieszcza si¢ na 1
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» Pierwsze polecenie wyswietla ciag znakow za ostatnio wyswietlonym tekstem.

» Drugie polecenie jest osobnym napisem, co jest, jak pamigtamy, poleceniem dla Baltiego, zeby wyswietlit ten tekst
przed soba. Warto wyprobowac, czym to si¢ skonczy.

- 44— Bardzo dtugi ‘H_I

Jesli chc.emy skorzystz.lé.z n}oiliwos'ci. podzielenia napisu na dwa ciagi znak(').w [ cigg znakaw ‘ %
w dwoch wierszach, powinienni$my zamiast elementu Koniec wiersza wprowadzi¢
element Podzielenie wierszy (znajduje si¢ migdzy komentarzami) tak jak to wida¢ Rysunek 11.15
na rysunku 11.15. Poprawnie podzielony diugi napis

Zauwazmy, ze oprocz innego znacznika konca wiersza inaczej wyglada tez odstgp — nazywa si¢ tutaj Odstepnik
komentarzowy. Element Odstep dzieli polecenia tak samo jak Koniec wiersza , a przy zmianie znacznika konca
wiersza Baltie zmienia tez odstgpy tworzace wcigcia. Elementu Odstepnik komentarzowy nie mozna znalez¢é w panelu
elementow. Baltie sam wstawi go na poczatek wiersza.

Bl < Miata babka 33 4 jabtka i dziaduszek tylko 2 2o
. Daj mi babko 23 1 jabtko, bedziemy mieé tak samo. ‘u_l

4-1= ”.(4—1)”_1‘
2+1= 22 ( 2 = 1 )

Rysunek 11.16
Dlugi napis podzielony na wiecej wierszy

W ten sposob mozna podzieli¢ nie tylko ciag znakow, lecz takze dlugie wyrazenie matematyczne lub inne elementy
programu. Typowym przyktadem sa dlugie polecenia wyswietlenia. Dzielac wiersze w programie pamigtajmy, by
program pozostat jak najbardziej czytelny. Nie zapominajmy o mozliwosci wcigcia wiersza (jezeli to konieczne, Baltie
sam wstawi odstepy komentarzowe). Czytelny program jest znacznie bardziej zrozumialy, poza tym czytelno$¢ znacznie
przyspiesza wyszukiwanie i usuwanie blgdow.

To, ze jaki$ fragment programu nie miesci si¢ na ekranie, nie ma znaczenia w programie. Jezeli
chcemy zobaczy¢ dlugie wiersze elementow, mozna np. skorzysta¢ z paska przewijania poziomego.
Lepiej jednak podzieli¢ diugie wiersze tak, by byly widoczne wszystkie elementy programu.

Czasami po podzieleniu wierszy Baltie wyswietli na poczatku nowego wiersza wykrzyknik odznaczajacy
btad. W wigkszos$ci przypadkow nie chodzi o btad, lecz o rozdzielenie elementow tworzacych razem jedno
polecenie.

11.6 Czego nauczylismy sie

W tym rozdziale po raz pierwszy zacze¢liSmy pracowa¢ z danymi i nauczyliSmy si¢ wprowadzaé do

programu warto$ci numeryczne i tekstowe. WyjasniliSmy, co to jest literal, i pokazaliSmy, jak mozna tego

elementu uzy¢ do wprowadzania liczby i tekstow do programu. Przy okazji zobaczylismy, ze Baltie
rozroznia trzy typy danych: liczby catkowite, liczby rzeczywiste i ciagi znakéw czyli napisy. NauczyliSmy sie
wyswietla¢ wartoSci literatéw na ekranie i pokazaliSmy réznice migdzy traktowaniem warto$ci liczbowych
i tekstowych. PoznaliSmy umiej¢tnoSci matematyczne Baltiego i pokazaliSmy trzy sposoby dzielenia liczb
catkowitych. Skorzystalismy z mozliwosci konwersji migdzy liczbami catkowitymi i rzeczywistymi oraz pomigdzy
liczbami i napisami. Na koniec wyprébowalismy, jak mozna w programie podzieli¢ dlugi ciag znakéw tak, by nie
uciekat poza krawgdz obszaru roboczego.
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Pamigtajmy o kontrolowaniu typow wpisywanych danych. Zawsze musimy zwraca¢ na to szczegolna uwage
kontrolujac pojawiajacy sig kolor ta.
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12. Uzywamy wspolrz¢ednych ekranowych

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

wspolrzedne ekranowe i jakich rodzajoéw wspotrzednych mozna uzywaé w systemie Baltie. Potem

wyjasnimy, jak wskaza¢, w ktorym miejscu ekranu wyczarowac przedmiot, bez wzgledu na to, gdzie
w obrebie dworku znajduje si¢ Baltie. Pokazemy, ze wspotrzegdne mozna wprowadzac nie tylko podajac liczbe, lecz
tez ustala¢ je np. na podstawie biezacej pozycji kursora myszy lub z potozenia innych obiektow. T czgsé
zakonczymy prostym programem, ktory pozwoli dwom graczom zagra¢ w koltko i krzyzyk. Potem skorzystamy ze
wspolrzednych, by umiesci¢ na ekranie w wybranych przez nas miejscach rozne informacje. Powiemy, jakie
dodatkowe mozliwosci wyswietlania przedmiotéw na ekranie oferuje Baltie. Na koniec pokazemy, ze wspoirzedne
mozna nie tylko ustawiaé, lecz takze otrzymywac od innych obiektow i sprobujemy zbudowac program, w ktorym
skorzystamy z tej mozliwosci.

D W tym rozdziale nauczymy si¢ poshugiwaé wspotrzednymi ekranu. Najpierw powiemy, co to sa

W poprzednim rozdziale pokazalismy, jak wyswietla¢ liczby i teksty na ekranie. Tekst komunikatu mogliSmy
wyswietli¢ albo w lewym gdérnym rogu ekranu, za ostatnio wypisanym tekstem, albo przed Baltiem. Teraz pokazemy,
jak umiesci¢ teksty i liczby praktycznie gdziekolwiek na obszarze dworku Baltiego.

12.1 Najpierw troche teorii

Jak juz wiemy, cata przestrzen Baltiego (zeby bylo sympatyczniej nazywamy ja dworkiem) jest podzielona na pola,
ktore tworza 10 wierszy po 15 kolumn, jak na szachownicy. Poszczegodlne pola maja rozmiar taki, jak pojedynczy
przedmiot. Jesli popatrzymy na rysunki przedmiotow w powigkszeniu, zobaczymy, ze przedmioty skladaja sig
z niewielkich pikseli pouktadanych w szachownicg liczaca 29 wierszy i 39 kolumn. Nietrudno wigc obliczyé¢, ze
przestrzen Baltiego liczona w pikselach sklada si¢ z 290 linii poziomych i 585 pionowych. Zapisujemy to jako rozmiar
585 x 290 co oznacza, ze mozemy postawi¢ w poziomie 585 kropek, ale w pionie tylko 290. Rozmiar dworku liczony
w polach wynosi 15 x 10 po6l.

Kazde pole i kazdy piksel maja swoje wspolrzedne czyli uporzadkowana parg liczb, okreslajaca pozycjg na dworku
(,,uporzadkowany” oznacza, ze wazna jest kolejno$¢ liczb):

» pierwsza liczba jest wspolrzedna pozioma, ktora oznacza sig litera X lub x i okresla pozycjg elementu w wierszu
liczona od lewej strony,

+ druga liczba jest wspélrzedna pionowa, ktora oznacza sig litera Y lub y i okresla pozycjg elementu w kolumnie,
liczong od gory ekranu.

Pozycje zaczynamy oblicza¢ zawsze od zera. Lewy gérny naroznik dworku ma zatem wspotrzedne (0, 0).

Jesli bedziemy w tekScie podawaé wspotrzedne, zawsze bedziemy ujmowaé je w nawiasy ( ) i oddziela¢
przecinkiem.

Baltie rozréznia dwa rodzaje wspoirzednych:

+  Wspdtrzedne pola oznaczane beda wielkimi literami (X, Y) i do ich okreslania uzywane beda 1_; ’_; “—
elementy z podziatu dworku na pola (patrz rysunek 12.1). - -
Rysunek 12.1
Wspotrzedne pola

+  Wspolrzedne piksela oznaczane beda malymi literami (x, y) (mozna to tatwiej zapamigtaé gdy l—- ﬁ [
zauwazymy, ze piksel jest mniejszy od pola) i do ich ustalenia uzywane bedg elementy bez = .
podziatu dworka (patrz rysunek 12.2). Rysunek 12.2

Wspotrzedne piksela
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12.2 Czarujemy na wspotrzednych

Teraz pokazemy na przyktadach, jak wykorzysta¢ wspolrzedne w programach. Zaczniemy od ,,czarujacego” Baltiego.
Do tej pory Baltie potrafit wyczarowa¢ przedmiot tylko bezposrednio przed soba. Za pomoca wspotrzgdnych mozemy
nauczy¢ go czarowa¢ gdziekolwiek na obszarze dworku bez wzgledu na to, w ktorym miejscu Baltie stoi. Wystarczy
w programie za przedmiotem wprowadzi¢ element wspotrzednych i jedna lub dwie wspotrzedne.

Wspolrzedne okreslone za pomocg liczb

Uruchamiajac programu z rysunku 12.3 mozemy sprawdzi¢, ze zamiast wspotrzednej, ktorej nie podamy, Baltie uzyje
odpowiedniej wspotrzednej pola, ktore jest przed nim. Jesli nie wprowadzimy zadnych wspolrzednych, wyczaruje
przedmiot wprost przed soba (to juz znamy). Jesli Baltie jest podczas uruchomienia naszego programu w pozycji
poczatkowej, to:

+ przedmiot X umieszczony zostanic w piatej (liczone od zera) kolumniec g
ostatniego wiersza (wiersza, w ktorym stoi Baltie, tzn. wiersz numer 9), czyli
w polu o wspotrzednych (5, 9),

* przedmiot Y zostanie umieszczony w piatym wierszu (znéw liczymy od zera)
w kolumnie przed Baltiem (kolumna 1), czyli w polu o wspotrzednych (1, 5),

Rysunek 12.3
+ przedmiot O umieszczony zostanie w polu o wspoirzednych (5, 5). Przedmioty na wspétrzednych pola

Do czarowania przedmiotow nie musimy uzywac tylko wspotrzednych pol. Jak
wida¢ w programie 12.4, Baltie potrafi tez wyczarowac przedmiot majac podane
wspolrzedne piksela. Trzeba przy tym zwroci¢é uwage na to, ze wspolrzedna
piksela dla przedmiotu to wspolrzedna piksela lewego gérnego rogu
przedmiotu.

Rysunek 12.4
Przedmioty na wspotrzednych piksela

W pierwszym programie celowo uzyto literatow zlozonych z elementow
cyfrowych, czyli konstrukcji, do stosowania ktorej bylisSmy zniechgcani
w rozdziale o literatach. ChcieliSmy tu wyraznie pokazaé, ze wprowadzajac dwie sasiednie liczby musimy tutaj uzy¢
elementu Przecinek, bo inaczej Baltie potaczy elementy i bedzie je traktowaé jak jedna liczbg (w naszym przypadku
bytoby to 55).

W drugim programie wykorzystaliSmy literalty w inny sposéb. Jak wida¢ w ostatnim wierszu programu, podczas
wprowadzania liczb za pomoca elementu Literat nie potrzebujemy przecinka do ich rozdzielenia. Jesli jednak go
wprowadzimy nic zlego si¢ nie stanie. Baltie bez problemu rozréznia obie liczby.

Wspolrzedne okreslone za pomocg myszy

Wspotrzedne, na ktérych ma by¢ wyczarowany przedmiot, mozna okre$la¢ takze inaczej niz | 0 | @D[i]D@ ‘
liczba. Mozemy np. rozkaza¢ Baltiemu, by wyczarowal przedmiot w miejscu, gdzie ostatnic [Fgseszess=cizces
klikneliSmy mysza. Uzywa si¢ do tego elementu Mysz, ktory znajduje si¢ przy lewej krawedzi Q;MM Al
panelu elementow (patrz rysunek 12.5). ii = fm

Gdy popatrzymy uwazniej na ikong elementu, zauwazymy, ze po prawej stronie pod rysunkien [
myszy jest mata czarna strzatka na prawo. Ta strzalka oznacza troch¢ inne zachowywanie si¢
elementu niz to, ktérego si¢ spodziewamy. Elementy ze strzatka po ,,upuszczeniu” nad miejscemn Rysunek 12.5
w programie nie wloza si¢ do programu, lecz najpierw rozwina palete kilku wyspecjalizowanych — Element Mysz
pod-elementéw, z ktorych wybierzemy ten, ktory zostanie ostatecznie wprowadzony do programu.

o

o

Element Mysz oferuje palete sze$ciu mozliwosci (patrz rysunek 12.6), z ktorych wybieramy jedna
w zaleznosci od tego, czy chcesz uzy¢ biezacej pozycji wskaznika myszki, czy tez wspotrzednyct
punktu, w ktérym zostat nacis$nicty jeden z przyciskow myszy. Nie bedziemy tu opisywaé szczegdtowc
znaczenia wszystkich pod-elementow — na dowolny z nich mozna wskaza¢ mysza i przeczytac opis
w pasku stanu lub przenie$¢ element Mysz na znak zapytania pomocy.

Zmontujmy teraz prosty program, ktory bgdzie w nieskonczonej pegtli ciagle wyczarowywac jakis
przedmiot (np. z6tta literg¢ x z banku 7) na pozycji, na ktorej klikniemy lewym przyciskiem myszy Rysunek 12.6
(element w lewym gornym rogu palety). Przyktadowa wersj¢ mozna zobaczy¢ na rysunku 12.7. Paleta myszy
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Sprobujmy przetestowaé program i sprawdzi¢, czy Baltie zawsze wyczaruje ‘ o0 { I—g %‘ } |
przedmiot na pozycji, na ktora wskazywata mysz podczas ostatniego kliknigcia. i |
W tym punkcie powinien znalez¢ si¢ lewy gory naroznik przedmiotu. Czarowanie Rysunek 12.7
powinno si¢ uda¢ nawet wtedy, gdy cze¢$¢ przedmiotu nie miesci si¢ w dworku  Czaruj na wspétrzednych myszy
Baltiego. Zauwazmy przy tym, ze podczas czarowania na wspotrzednych piksela

nie pojawia si¢ znajoma chmurka czarowania.

w programie znajdzie za przedmiotem element z ,,mysiej rodziny”, przypuszcza, ze przedmiot okresla

wspotrzedne, na ktorych ma czarowaé. Bedzie zachowywal si¢ tak, jakby okre$lone zostaty
wspotrzedne piksela. Polecamy jednak nie korzysta¢ z takich mozliwosci w programach 1 pisa¢ je tak, by byly
czytelniejsze.

@\ Teoretycznie w programie nie bylo konieczne uzycie elementu Wspoétrzedne piksela. Gdy Baltie

Bardzo szybko zauwazymy, ze czas pozornie zaoszczgdzony przy tworzeniu programu poprzez niewstawianie
niektorych elementéw nie da sig¢ porownac z czasem, ktéry mozemy straci¢ szukajac bledéw w nieczytelnym programie
pelnym sztuczek i trikow.

Zmienimy teraz program zastgpujac element Wspotrzedne piksela elementem | oD { Bl—g A ‘ } I
Wspoétrzedne pola. Roznica jest na pierwszy rzut oka niedostrzegalna (patrz . S
rysunek 12.8), lecz program zachowuje si¢ inaczej. Przedmiot jest wyczarowany Rysunek 12.8

doktadnie na polu, na ktorym klikamy mysza. Podczas czarowania pojawia si¢ Wyczaruj przedmiot na kliknietym polu
chmurka!

Program ten ujawnia pewna cechg, ktora mogla zosta¢ niezauwazona w poprzednim przyktadzie. Baltie nie czeka, az
klikniemy mysza. Bez konca czaruje i czaruje przedmiot na polu, na ktérym ostatnio klikngliémy mysza. Powinnis$my
pozwoli¢ mu odpoczaé przez chwilg. Wystarczy rozkaza¢, by najpierw poczekat na kliknigcie myszy i dopiero potem
wyczarowal przedmiot.

12.3 Gra w kotko i krzyiyk

Wiemy juz tyle, ze mozemy napisa¢ program, ktory pozwoli dwoém graczom gra¢ na komputerze w kotko i krzyzyk.
Beda wykonywac ruchy po kolei. Kazdy z nich kliknie mysza na polu, na ktérym Baltie powinien umiesci¢ jego znak.

By gracze mogli lepiej orientowaé si¢ w grze trzeba zaznaczy¢ pozycje umieszczania krzyzykow i kotek. Jedna
z mozliwos$ci jest wyczarowanie na caltym dworku przedmiotu z kropka w $rodku — wezmy np. przedmiot, ktory jest w
banku 7 migdzy duzym i matym O (przedmiot numer 7105). Przypominamy, ze numer przedmiotu pojawi si¢ na lewej
krawedzi paska stanu, gdy wskazemy na przedmiot w banku.

Obszar roboczy mozemy wypetni¢ przedmiotem w dwojako:
— albo stworzymy odpowiednig sceng i wstawimy ja na poczatku do programu,

— albo przed uruchomieniem gry rozkazemy Baltiemu z nieskonczong szybkoscia przebiec caty dworek i wyczarowaé
na kazdym polu odpowiedni przedmiot.

W przyktadzie na rysunku 12.9 wykorzystana jest pierwsza 5 ..E ‘
mozliwo$é, bo daje nam krotszy program. Jesli jednak pamigtamy, jak n il
wypetni¢ cata przestrzen, mozna wybra¢ druga metode. Jej zaleta jest | @ {
mozliwo$¢ tatwej zamiany krzyzykow i kotek na przyktad na banki o] N pi :
z czerwong i biekitng woda (z banku 1) a kropki pustych pét na puste _ﬁ m | ket b

banki. SERA D) brugigracz
Na koniec wykladu o czarowaniu na wspolrzednych zadanie }

domowe: napiszmy program gry w kotko i krzyzyk tak jak poprzednio.

Program jednak nie moze uzywacé sceny, ale Baltie na wypelni sam calg

przestrzen. Pominie jednak pierwsza kolumne, w ktorej przed kazdym

ruchem bedzie wyswietla¢ znak gracza, ktory ma wykona¢ ruch.

Rysunek 12.9
Kotko i krzyzyk

Zeby nie bylo to za proste, znak pierwszego gracza bedzie umieszczany na gornej krawedzi dworku a znak drugiego
gracza przy dolnej krawedzi dworku. Pamigtajmy, ze zawsze ma by¢ widoczny tylko jeden znak tak, by gracze mogli
rozpoznaé, czyja kolej.
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Jeszcze raz przypominamy o pilnowaniu przy wprowadzaniu literatow koloréw tta — liczby catkowite sa
jasnobtekitne. Baltie nie lubi napiséw podanych jako wspotrzedne. Sprobujmy teraz wszystko oprogramowac
samodzielnie i mozesz poréwnaé rozwiazanie z wersja na rysunku 12.10.

Maksymalizujemy szyhko&& wykonywania polecen |

F‘rzygntuwanie pola gry z pusty_mi"flaszkami ‘

} | Ma wschad |

Dodaj pierwszy w nastgpnym wierszu I

} Na z-al':hﬁd|

@@ Dodaj pierwszy w poprzednim wierszu

.
.23

=" { | Gramy, dopoki graczy to bedzie bawic |

'OI.JSl‘.I:.Iga 1-go gracza - niebieska woda |
[_.Y & 0 9 | Usun przedmiot rywala
= 0 ] |'\W§wietl mﬁj przedmiot

Eé%ﬂ m ®| Umies& moj przedmint|

Obskuga 1-go gracza - niebieska woda I

0 | Usuf przedmiot rywala ‘

| Whyswietl moj przedmiot ‘

Rysunek 12.10
Gra w kotko i krzyzyk
(wszystkie liczby sq catkowite — bi¢kitne tlo!)

12.4 Wyswietlanie wartosci na wspotrzednych

Czarowanie juz wyproébowalismy, teraz zobaczmy, jak z pomoca wspotrzednych dostosowac sposdb wyswietlenia
wartoSci na ekranie (czasem moéwimy: wspotrzedne wyjscia). Podczas wprowadzania wspdtrzednych miejsca
wys$wietlania obiektu na ekranie sa az dwa miejsca w programie, gdzie mozna wstawic elementy opisujace wspotrzedne

wyj$cia: !m 1 2  4— Doprzodu
!{— Na koniec Lr_; 3 4

Rysunek 12.11
Mozliwosci wprowadzenia wspotrzednych

— pierwsze to miejsce pomigdzy elementem Ekran i strzatka przypisania,

— drugie to koniec polecenia wyswietlenia.
Wybieramy miegjsce, ktore w tym momencie bardziej nam odpowiada. wyjscia

Trzy sposoby wysSwietlania

Poniewaz zwykte wyswietlanie bedzie juz dla nas nudne, o 0
wyprobujemy wyswietlanie ruchome — bedziemy wyswietlaé na ‘ &0 { ‘-J $— 12345678 La_’ * ‘ M

biez?(cych wspotrzednych myszy. Odpowiedni elerpeni Rysunek 12.12
wybierzemy z palety pokazanej na rysunku 12.6. Przygotujmy
sceng z ttem (dowolnym, tylko nie czarnym) i sprébujmy
uruchomi¢ program na rysunku 12.12. Gdy przebiegniemy przez dworek Baltiego wskaznikiem myszy, bedzie za nim
podazaé czarna linia z wyswietlang liczba.

Wyswietlanie liczby na wspotrzednych myszy
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Teraz sprobujemy program zmodyfikowaé dodajac na koncu polecenia wyswietlenia (przed nawiasem zamykajacym)
element Przezroczystosé. Po uruchomieniu zobaczymy, ze podczas poruszania myszy juz nie rysuje si¢ czarny Slad,
lecz liczba jest wyswietlany bezposrednio na tle dworku. Teraz za mysza pozostaje bialy §lad po wyswietlanych
liczbach.

Czy nie mozna sprawiC, by za mysza nie bylo zadnego $ladu? Mozna. Wystarczy za element Przezroczystosc
wprowadzi¢ liczbg catkowita wigksza od 1 (patrz rysunek 12.13). Zmieni to wyjScie przezroczyste na animowane
‘ e { |-]¢_ 12345678 [ &

i gotowe.
2
Rysunek 12.13

Wyswietlanie animowane na wspotrzednych myszy

12.5 Otrzymywanie wspotrzednych

Wspbtrzedne mozna nie tylko podawaé, lecz takze otrzymywaé. Stuza do tego | 7 = ar llx
cztery eclementy, ktore znajduja si¢ wpanelu elementéw pod elementami e ; +

operatoréw matematycznych (patrz rysunek 12.14). Jak wida¢, ikony wystarczajaco s |ax;,.. m X, Y, I
okreslaja przeznaczenie elementdw — elementy z wielkimi literami stuza do «ﬁ| e |»|E§
otrzymania wspotrzednej X Iub Y pola, elementy z malymi literami do otrzymania — T ]

L]

wspotrzednej x lub y piksela. Rysunek 12.14
. . . . .. , Elementy do otrzymania
Po umieszczeniu elementu w programie Baltie rozwinie palet¢ pod-elementow wspdlrzednych

okreslajacych obiekt, ktorego wspotrzedne chcemy otrzymac (patrz rysunek 12.15).

Jak wida¢ oprécz znajomych elementéw z mysza jest tu kilka nowych. Ich znaczenie mozna | 3
znalez¢ na pasku stanu po wskazaniu elementu mysza. : e
I .

Teraz juz wiemy wszystko potrzebne co jest potrzebne do napisania program, ktory wyswietla
obok wskaznika myszy jego wspotrzedne — np. w formie [ x ; y | (tzn. otwierajacy nawias
kwadratowy, wspoirzedna x, Srednik, wspotrzedna y, zamykajacy nawias kwadratowy). Sprobujmy | [ [%
go napisaé. Przykladowe rozwiazanie mozna zobaczyé na rysunku 12.16. Jak wygladatby program —

wypisujacy wspotrzedne w postaci (X, y)? Rysunek 12.15
Wspotrzedne czego?

o {1 ” (x v ): 7
P (x5 +9) (y &

Rysunek 12.16
Wyswietlaj obok wskaznika myszy jego wspotrzedne w formie [x; y]

=t

1

Jak wida¢ nie wyswietlamy tekstu doktadnie na pozycji wskaznika myszy, lecz nieco obok — por. (x+9, y-5).
Spowodowane to jest rozmiarem wskaznika myszy, ktory nieco zastonitby wypisywany tekst.

Jezeli napiszemy polecenie bez nawiasdw w pierwszym wierszu, wyswietli si¢ co$ innego, niz spodziewaliSmy sig.
Teoretycznie nawiasow tam nie trzeba, ale bez nich Baltie myli polecenia.

praktycznie bez wzgledu na uzywany jezyk programowania. Najczgsciej problemy takie mozna rozwiazac
odpowiednim uzyciem nawiasow w wyrazeniach. Czgsto wyjasnia to takze struktur¢ wyrazenia nawet
samemu autorowi. Przewaznie pozniej okazuje sig, ze zapomnielismy o niektorych regutach.

@ Sytuacja, gdy komputer traktuje polecenie inaczej, niz si¢ spodziewamy wystepuje stosunkowo czgsto, i to

Wspolrzedne pobrane z pozycji Baltiego

Jak juz zauwazyli$my, do obiektow, na ktdrych wspotrzednych mozemy co$ umiesci¢ i ktorych wspotrzedne mozna
otrzymacd, nalezy tez Baltie i pole przed Baltiem. Gdy znamy te dwa pola, tatwo otrzyma¢ wspotrzedne pola, ktore jest
okreslona liczbg pol przed Baltiem i potem umiesci¢ przedmiot na tym polu.

Sprobujmy rozwiazaé proste zadanie: wyobrazmy sobie, ze Baltie ma w domu basen. Na $rodku tego basenu jest
wyspa, na ktorej Baltie chcialby zasadzi¢ kwiaty (patrz rysunek 12.17 — wodg i wyspe znajdziemy w banku 1 po lewej
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stronie na dole). Baltie nie chce zamoczy¢ ndg. Nie bylby jednak prawdziwym czarodziejem gdyby nie potrafit
czarowaé poprzez wodg. Nauczymy go, jak to zrobié.

Wyczarowanie kwiatow dwa pola przed Baltiem mogloby nam jeszcze
stwarza¢ problemy. Sprobujmy jednak napisac juz swoje wlasne rozwiazanie.
W migdzyczasie podamy jeszcze kilka informacji o wspotrzednych.

Potrzebujemy formuty, ktora ze wspotrzednych Baltiego i wspoirzednych
pola przed nim (nic innego nie mamy) wyprowadzi wspolrzedne pola
w odpowiedniej odlegtosci przed Baltiem. Jesli wymyslimy formule, ktora
bez wzgledu na kierunek potrafi poprawnie obliczy¢ z tych wartoSci
wspoélrzedne odpowiedniego pola, wygralismy.

Jak wiadomo, wspotrzedne pola przed Baltiem roznia si¢ od pola Baltiego Rysunek 12.17
o jedynkg na jednej wspohrzgdnej, X Ilub Y. To, czy w gr¢ wchodzi Basen z wyspq
wspotrzgdna X czy wspohrzedna Y, zalezy od kierunku, w jakim Baltie jest
obrocony. Od kierunku ustawienia zalezy tez, czy wspotrzedna jest wigksza czy mniejsza od wspotrzednej pola przed
Baltiem. Wspotrzgdne wszystkich pot przed Baltiem roznig si¢ od wspotrzednych Baltiego wedhug tej samej reguty,
roznice dotycza tylko odlegtosci.

Innymi stowy: jesli wezmiemy réznice migdzy wspohrzedna X Baltiego i wspotrzedna X pola przed nim, dla pola za
tym polem bedzie to réznica dwukrotna, dla nastgpnego pola trzykrotna itd.

Jesli wigc Baltie bedzie obrocony na wschod, wspoétrzedna pola przed Baltiem bedzie o jedynkg wigksza (rdznica
wyniesie +1), wspotrzedna nastgpnego pola bedzie wigksza o dwa (+2), itd.

Jesli bedzie obrocony na zachdod, wspdtrzedna X pola przed Baltiem bgdzie o jedynkg mniejsza (réznica wyniesie -1),
wspoélrzedne nastgpnego pola mniejsza o dwa (-2), nastgpnego o trzy (-3) itd.

Jesli Baltie bedzie obrocony na potnoc lub potudnie, wspdtrzedne X wszystkich pot przed Baltiem beda zgodne ze
wspoélrzedna X Baltiego (réznica wyniesie zero). To nadal jest zgodne z nasza reguta ,,mnozacej si¢ réznicy”, bo 2x0=0.

Teraz juz nie powinno by¢ problemem napisanie formuly otrzymania wspotrzednej pola znajdujacego sig¢ N pol przed
Baltiem. Jezeli para liczb (XB, YB) okreslaja wspotrzedne Baltiego, a para (Xe, Yp) wspolrzedne pola przed Baltiem
i para liczb (Xn, Y~) wspotrzedne pola N pol przed Baltiem, to:

XN=XB+ N * (Xp— XB)
Yn=YB+ N * (Yr—YB)

Dla Czytelnikow, ktorzy jeszcze nie sa biegli we wzorach, pokazemy to wszystko na przykladzie. Zatozmy, ze Baltie
stoi obrocony na poéinoc na wspolrzednych

(X8, YB)=(3, 6)

Wspotrzedne pola przed Baltiem opisuje para liczb
(Xry,YPy) =(3,5)

Jesli stojac na tej samej pozycji Baltie bedzie obrocony na potudnie, wtedy wspotrzedne pola przed Baltiem to
(Xps, Yrs) = (3, 7).

Kiedy w naszych formulach zastapimy wspoirzedne obliczonymi warto$ciami, zobaczymy, ze wspoétrzedne pola
odleglego o 2 pola przed Baltiem beda przy obrdceniu na poéinoc wynosity

(X2, Y2)=(3-2%(3-3) , 6-2*(5-6))=(3,4)
a przy obroceniu na potudnie wspoirzgdne wyniosa
(X2, Y2)=(3-2*(3-3) , 6-2*(7-6))=(3,98)

Sprobujmy jeszcze raz wszystko przeanalizowac i napisa¢ wlasna wersj¢ programu. Gdy bedzie gotowa, mozemy
swoje rozwiazanie poréwnac z rozwiazaniem z rysunku 12.18.
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0 ‘ Wara sceng z basenem, w ktdrym jest wyspa

&
2

‘ Dwa razy wykona jeden rogbasenu [dwie strony w przypadku, gdy basen jest prostokatem]) ‘

i
2
3

-& Przyjdzie do miejsca, z ktdrego wyczaruje pierwszy kwiat

Q& |_0I.|lﬁL;i sig o miejsia casadsenia nasigpneyo kwialu i wyczaruje yo dwa pola preed suby

iﬁ(xa+z¥(x%—Xz))w
(Yz+2><(Y<¢fa Y 2 ) )

‘ Obraci sie do tytu i przejdzie do miejsca, gdzie bedzie czarowat nastepny kwiat ‘

l 2 ﬁ Obejdzie rog basenu, rig wyspy hedzie czarowat z tej pozycji ‘

Obrici sig do miejsca zasadzenia nastgpnego kwiatu | wyczaruje go dwa pola przed soba

E
B
B
L (X 2 4+ 2 x (X4 -X 2 ) )|o]

@ (
EEEEENRE (v : + 2 x (Yh-¥ 2 ) )

‘ Obrici sig do tytu i przejdzie do miejsca, gdzie bedzie czarowat nastepny kwiat: ‘

@f@ | Du]dzie do rogu basenu, bo poczatek nastepnej petli zrobi potrzebne dwa kroki ‘

Rysunek 12.18
Baltie sadzi kwiaty na wyspie w basenie

12.6 Ustawianie Baltiego na wspolrzednych, mierzenie czasu, liczhba losowa

Wspotrzedne mozna nie tylko otrzymaé od Baltiego, lecz tez ustawial jego pozycjg. Wystarczy wprowadzi¢ za
element Baltie element Wspoétrzedne i potem podaé wspoélrzedne, na ktére chcemy Baltiego przesunaé — np. program
na rysunku 12.19 probuje ciagle umieszczaé Baltiego na wspotrzednych okre§lonych potozeniem myszki.

o fla ( x » )y (y 5 ) }]|

Rysunek 12.19
Program umieszczajqcy Baltiego na pozycji wskaznika myszy

Gdy uruchomimy program z rysunku 12.19 zobaczymy, ze trochg rozni si¢ od programow, ktore wyczarowuja
przedmioty. Przede wszystkim umieszcza Baltiego zawsze na wspotrzednych pola, i to pomimo faktu, ze w poleceniu sa
wspotrzedne piksela. W dodatku Baltie nie zostawia za sobg $ladu w przeciwienstwie do przedmiotow.

Sprobujmy teraz oprogramowac taka prosta gre: Baltie bedzie w sposob przypadkowy (méwimy: losowo) zmieniaé
swoja pozycjg. Zadaniem gracza bgdzie zlapaé go klikajac na niego mysza. Gdy to si¢ uda, gra bedzie skonczona.

Stoper

Podczas tworzenia tego programu nauczymy si¢ jeszcze czego$ nowego. Pokazemy, jak
mozna mierzy¢ czas trwania pewnego zdarzenia. Na pewno kazdy z nas widzial stoper 1 wie,
jak go uzywac: pierwsze nacis$nigcie przycisku uruchamia pomiar czasu, nast¢pne nacisnigcie
zatrzyma pomiar i pozwala odczyta¢ czas. Gdy naci$niemy przycisk szybko dwa razy stoper
wyzeruje sig, jesli nacisniemy szybko trzy razy wyzeruje si¢ i znow uruchomi pomiar.

ﬁ@|!

Podobnie zachowuje si¢ tez stoper Baltiego. Do jego sterowania potrzebujemy dwdch
elementow: elementu Stoper i elementu Naci$nij przycisk stopera, ktore znajduja si¢ ~ Rysunek 12.20
w panelu elementow nad elementami komentarzowymi — patrz rysunek 12.20. Elementy stopera

Liczba losowa

Teraz pokazemy, jak do swoich programéw doda¢ przypadkowos¢. Baltie ma wbudowany generator liczb losowych
(przypadkowych), ktéorego mozemy uzy¢ w swoich programach. Jesli zawotamy element Liczba losowa (w panelu
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elementow znajdziemy go pod zerem — patrz rysunek 12.21), otrzymamy jako warto$¢
przypadkowa liczbe rzeczywista wylosowang pomig¢dzy zerem i jedynka — méwimy o liczbie
losowej. Jesli jednak za ten element wprowadzimy liczbe catkowita otrzymamy liczbg catkowita
pomiedzy zerem a liczba o jedynk¢ mniejsza, niz liczba, ktéra wprowadziliSmy za ten element.
Podajac np. 4 otrzymamy wylosowang liczbg 0, 1, 2 lub 3. Program bedzie zachowywac¢ si¢ tak,
jakby$my podczas kazdego przejscia programu przez element Liczba losowa wprowadzali w tym Rysunek 12.21
miejscu liczbe z okre$lonego przedziatu. Liczba losowa

Jesli bedziemy chcieli zagra¢ w grg, do ktorej trzeba kostki i nie bedziemy mogli znalez¢ kostki, doskonale zastapi ja
program z rysunku 12.22. Za kazdym razem poczeka, az kto$ nacisnie jaki$ klawisz lub kliknie mysza, piknie i w srodku
ekranu pokaze si¢ liczba losowa od jedynki do szdstki.

o0 {247 5 « (1 + & 6 ) }|

Rysunek 12.22
Automatyczna kostka

Warto$¢ bezwzgledna

W zaproponowanej wersji programu lapania Baltiego znajdziemy jeszcze jeden nieuzywany do E}m_ﬂ* i

tej pory element: Warto$é absolutna (w panelu elementéw znajduje si¢ w $rodku dolnego wiersza == o
— patrz rysunek 12.23). Po wyktadach z matematyki wiemy, co to jest wartos¢ bezwzgledna liczby: gl gt
najkrocej mowiac jest to wartos¢ powstata poprzez odrzucenie znaku od liczby, ktorego wartosc i |§:§l‘ _,lr"c
bezwzgledna chcemy otrzymac. Odznacza sig to kreskami pionowymi: R
Rysunek 12.23

13[=3 -3|=3 Element Wartosé
I5/=5 5]=5 absolutna

Warto$¢ bezwzgledna liczby oblicza w Baltie element e S = —
Wartos¢ absolutna. Oznaczenie abs pochodzi od ‘-J $— laps] ( % * - X ) |
angie}skiego q{)solute. Element ten oczekuje za spbg 1iczby, Rysunek 12.24
ktorejr ,Wartosc beZWZng‘dn?‘ chcemy’ 'otrzymac 1 pOdaJe, Wyswietl odleglos¢ Baltiego od wskaznika myszy
warto$¢ bezwzgledna tej liczby. JesSli chcemy otrzymaé
warto$¢ bezwzgledna wyrazenia pamigtajmy o tym, ze trzeba wyrazenie zamkna¢ w nawiasy tak, jak na rysunku 12.24.

Przerwanie dzialania programu

Ostatnim nowym elementem, ktory znajdziemy w omawianym programie, jest element Zakoncz ﬁﬂ%
program. Wprowadza si¢ go do programu w miejsce, gdzie chcemy przerwac dziatanie programu. |~
Uzycie tego elementu jest jedynym sposobem, w jaki mozna opusci¢ petle nieskonczona. /i /
Odpowiedni element mozna znalezé w prawym dolnym rogu panelu elementoéw (patrz rysunek |88
12.25). SR

Rysunek 12.25

Element Zakorcz
Program Zlap Baltiego program

Teraz juz wiemy wszystko, czego potrzebujemy i mozemy zaczaé budowe programu. Warto sprobowac stworzy¢ caty
program Zfap Baltiego samodzielnie. Dla mniej odwaznych program jest na rysunku 12.26.

Program najpierw uruchomi stoper (ten Baltiego uruchamia si¢ trzykrotnym nacisni¢ciem przycisku stopera). Potem
rozpocznie petle nieskonczona. W niej najpierw przesunie Baltiego na losowa pozycje na dworku i poczeka chwile, by
gracz mogl go ztapaé. Program czeka co najwyzej pédt sekundy, lecz tatwo mozna zmieni¢ czas czekania (500 to pot
sekundy, 1000 to sekunda itd.). Po odczekaniu wys$wietli si¢ w lewym gérnym rogu ekranu czas ze stopera.

Teraz przechodzimy do polecenia kluczowego dla calego programu. Sprawdzimy, czy wspotrzedne pola myszy
w momencie kliknigcia i wspotrzedne pola Baltiego sa rozne. Jesli beda takie same, niczego od jedynki nie odejmiemy
ijeden raz wykona si¢ tres¢ petli, w ktorej Baltie piknie, poczeka az przeczytamy czas ze stopera i po nastgpnym
nacis$nigciu klawisza czy kliknigciu myszy zakonczy program (wyjdzie drzwiami).
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gé' r& ﬁ?{, Zacznij mierzenie czasu
= o)

{ Program skonczy sig, gdy gracz kliknie myszg na Baltiem |
a [ (s ) (o)
éﬁ 500 ‘Da] graczowi czas, by mogt klikngé na Baltiem ‘
J e— ‘ x 0 ‘F‘ukaz pltynacy czas
(1 |a.bs|(X2_'X)“‘J
|§I§s| ( ¥ 2 = ¥ ) 5
) | { |ﬁ;:—f S8 -E)| | | } |Teafit -pokaz czas

Rysunek 12.26
Program Ztap Baltiego

Jesli wspotrzedne myszy beda si¢ rozni¢ od wspotrzednych Baltiego rdznica tych wspotrzednych bedzie niezerowa.
Jesli wiec wspotrzedne rdoznia sig, wtedy bez wzgledu na to, ktora z nich jest wigksza, zawsze od jedynki odejmiemy
pewna wartos$¢ dodatnia. Wtedy petla zostanie wykonana mniej niz raz czyli zero razy. Nie dojdzie wigc do zakonczenia
programu i nieskonczona pegtla musi zosta¢ wykonana ponownie. Gdy na koniec uda nam si¢ kliknaé w Baltiego,
wspolrzedne Baltiego i wskaznika myszy beda zgodne, od jedynki nic nie odejmiemy, program wejdzie do tresci pgtli na
samym koncu. Tam piknie, poczeka, nim przeczytamy zmierzony czas i gdy naci$niemy jaki$ klawisz lub przycisk
myszy zakonczy dzialanie.

12.7 Czego nauczyliSmy sie

bedziemy do tego potrzebowaé. NauczyliSmy si¢ wyczarowac okreslony przedmiot na okreslonych
wspotrzednych. PokazaliSmy, jak wyczarowa¢ przedmiot na wspotrzednych myszy i skonstruowaliSmy
dwie wersje prostego programu do grania w kotko i krzyzyk na komputerze.

M Dowiedzieliémy sig, jakich wspotrzednych mozna uzywaé w Baltiem i pokazaliémy elementy, ktorych

W nastepnej czesci przeszliSmy od czarowania do wyswietlania i pokazaliémy, jak na okre§lonych wspotrzednych
wyswietli¢ napis. Potem nauczyliSmy si¢ nie tylko ustawia¢ wspolrzedne, ale tez je pobiera¢. Pokazalismy, jak
mozna z takich umiejetnosci skorzysta¢ w swoich programach.

Na koncu nauczyliSmy si¢ mierzy¢ czas za pomoca stopera i korzysta¢ z wbudowanego generatora liczb losowych.
Za pomoca tych wszystkich umiejgtnosci zaprogramowaliSmy prosta gre, w ktorej gracz probuje jak najszybciej
ztapaé Baltiego losowo przemieszczajacego si¢ po dworku.
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13. Dzielimy prac¢ mi¢dzy pomocnikow

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

Pokazemy teraz jeden z najwigkszych wynalazkéw w historii programowania: mozliwo$¢ skonstruowania

pomocnika, ktory bedzie zajmowaé si¢ jednym konkretnym zadaniem. Nauczymy si¢ uzywaé
pomocnikéw i budowac z ich pomoca nawet skomplikowane programy jako programy stosunkowo czytelne i tatwe
do zmiany. Przypomnimy reguly tworzenia ztozonych programéw i zbudujemy kilka takich programow.

D W wielu naszych programéw bylo do tej pory kilka podobnych, jesli wrecz identycznych czegsci.

13.1 Do czego potrzebni sq pomocnicy

Programisci od samego poczatku walczyli z tym, ze w r6znych miejscach programu potrzebowali wykona¢ prawie te
same operacje. Kopiowanie odpowiedniego kawatka kodu programu bylo uciazliwe. Potem jaki§ spryciarz wymyslit
jeden z najwigkszych wynalazkéw programistycznych: procedury (nazywane tez podprogramami). Poniewaz
zwyklemu cztowiekowi stowo procedura przewaznie nic nie moéwi uzywamy w Baltie zamiast stowa procedura terminu
pomocnik.

Pomocnika mozna wyobrazi¢ sobie jako kolege, ktéremu przydzielimy do wykonywania pewna konkretna czynnos$c¢.
Musimy go jednak najpierw nauczy¢ tej czynnosci tak jak uczymy Baltiego. Dlatego tez pomocnik posiada czgsé
programu, gdzie opisano jak powinien dziataé. Kiedykolwiek bedzie potrzebna nam opisana czynno$¢ po prostu
zawotamy pomocnika i on wykona zadanie.

Jak juz powiedzieli§my, z pomocnikéw korzystamy wtedy, gdy potrzebujemy w kilku miejscach programu wykonad
t¢ sama czynnos¢. Nie jest wygodnie programowaé czynno$¢ tyle razy, ile razy chcemy ja wykona¢. Znacznie
korzystniej jest zdefiniowaé¢ pomocnika, ,,nauczy¢” go wykonaé t¢ akcje i w odpowiednich miejscach zawotac¢ go, by
wykonat potrzebne czynnosci. Znacznie zwigksza to czytelno$¢ programu.

Jesli potrzebujemy po6zniej zmieni¢ definicj¢ czynnosci wykonywanej przez pomocnika, czy dlatego, ze zrobiliSmy
btad w programie, czy tez tylko chcemy inaczej wykona¢ dana akcjg, wystarczy zmieni¢ definicje pomocnika. Nie
trzeba wyszukiwaé wszystkich miejsca w programie, gdzie opisaliémy zmieniana czynnosc.

Drugim powodem, ktory powinien zachgci¢ nas do uzywania pomocnikow, jest wigksza czytelno$¢ programu.
Wygodnie jest podzieli¢ zadanie na szereg zadan prostszych i dla kazdego z nich zdefiniowaé jego osobnego
pomocnika. Zamiast jednego dlugiego programu otrzymamy w ten sposob kilka krotszych programow, w ktorych tatwiej
si¢ zorientowaé. Zrobimy w nich mniej bledéw. Poza tym bledy, ktore niechcaco zrobimy, tatwiej znajdziemy
i usuniemy. Pomocnik doskonale sprawdza si¢ przy programowaniu metodq zstepujqcq.

13.2 Definicja pomocnika

nazywamy definicja pomocnika. Definicja pomocnika musi zaczynaé si¢ elementem <"

Nowy pomocnik, ktory mozna wprowadzi¢ do programu z Tablicy pomocnikéw. m
Otworzymy ja nacis$nigciem klawisza Pomocnicy w panelu narzedzi po prawej stronie

obok ikony panelu elementéw (patrz rysunek 13.1). Rysunek 13.1

Cze$¢ programu, w ktorej wyjasniamy pomocnikowi, co i jak powinien robié, =i = =5
SR ENE

Otworzenie tablicy pomocnikow

Przy pierwszym otwarciu tablica bgdzie pusta. Przesuwamy si¢ w niej
na przycisk Nowy pomocnik (patrz rysunek 13.2) przy jego dolnej
krawedzi i naciskamy go. Tablica zamknie si¢ i na koncu programu pojawi

Pomocnicy

si¢ nowy wiersz z elementem Nowy pomochnik. A o
' . ' . . ' . i S Dowocnik[lcz & pomochikon:
Baltie moze mie¢ bardzo wielu pomocnikow — ich liczba jest
ograniczona tylko wielko$cia pamieci komputera. By Baltie (i programista) Rysunek 13.2

mogt sie zorientowaé w tym tlumie, kazdy pomocnik musi mie¢ swoje [@blica pomocnikow —element Nowy pomocnik

odznaczenie. Pomocnika oznaczamy wprowadzajac za elementem Nowy
pomocnik:
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— numer pomocnika, |1'E 1 |Zga§ Sthace
— przedmiot oznaczajacy pomocnika,

Rysunek 13.3
— nazwe pomocnika (tzn. ciag znakdw). Pomocnik oznaczony numerem

Nie zalecamy oznaczania pomocnikéw numerami (patrz rysunek 13.3). Latwo zapomnie¢, ktory pomocnik czym si¢
zajmuje. Numeracja przyda sig tylko w niektorych specjalnych przypadkach — na koncu tego rozdziatu pokazemy jeden
Z nich.

Oznaczanie pomocnikéw przedmiotami (patrz rysunek 13.4) jest lepsze zwlaszcza |
jesli wymyslimy jaka$ zasade, konwencje, ktorej bedziemy przestrzegaé (np. czgs§¢
inicjalizacji programu bedziemy zawsze oznaczaé sloneczkiem itp.). W prostszych Rysunek 13.4
programach wystarczy taka metoda oznaczania, bo jest z nim najmniej pracy i W wielu pomocnik oznaczony przedmiotem
przypadkach przedmiot wywotuje skojarzenie z zadaniem pomocnika. W bardziej

skomplikowanych programach zawierajacych wielu pomocnikéw zaczng sig jednak poszczegodlne przedmioty mylic.

[AOaT

Diwirz drzwi

Dla diugich i skomplikowanych programow polecamy jako najwygodniejszy Hé Przestrasz matpe
sposob oznacza¢ pomocniki napisami, ktore beda okresla¢, czym ten pomocnik
zajmuje sig (patrz rysunek 13.5). Patrzac na nazwe pomocnika latwiej zorientowac sig Rysunek 13.5
w konstrukcji programu. Pomocnik oznaczony napisem

Bez wzgledu na to, jaki sposob oznaczania pomocnikéw wybierzemy, dobrze jest za oznaczeniem pomocnika
wprowadzi¢ komentarz, ktdry opisuje zadanie pomocnika. (patrz rysunki 13.3 1 13.4).

Element Nowy pomocnik wspdlnie z oznaczeniem pomocnika i komentarzem bedziemy nazywac naglowkiem
pomocnika. Za naglowkiem wprowadzamy kolejne polecenia, ktére pomocnik powinien wykona¢, by zrealizowaé
zadanie — innymi stowy tu wprowadzamy podprogram pomocnika. Te polecenia (podprogram) tworzy tre§é¢
pomocnika.

Polecenia mozna wprowadzaé tuz za nazwy [& . . |
pomocnika, ale dla lepszej czytelnosci lepiej zaczaé Hf E @ Glowa
dopiero w nastgpnym wierszu. Latwiej bedzie
w przyszto$ci zaznaczy¢ catego pomocnika jako blok gdy

zrobimy wcigcie wszystkich polecen o jedno pole (patrz
rysunek 13.6).

Tre$¢ pomocnika (i cata definicja pomocnika) kofczy Polecenia, tworzgce tres¢ pomocnika
si¢ albo koncem programu, albo poczatkiem definicji T -~ :
nastgpnego pomocnika. Czg§¢ programu od poczatku KmM
programu do definicji pierwszego pomocnika bgdziemy
nazywa¢ program glowny. We wspotczesnych jezykach Rysunek 13.6
programowania nawet program gldwny moze by¢ Wyglad typowego pomocnika
zdefiniowany jako pomocnik.

Polecenia, tworzgce treSc pomocnika

Pulecenia, lwursgee tredé pumucnika

Dla lepszej czytelno$ci warto wstawiaé pomigdzy definicje kolejnych pomocnikéw jeden lub dwa puste wiersze.

Poniewaz w naszych programach bedzie wielu i to dlugich pomocnikéow, begdziemy oznaczaé koniec dtuzszych
pomocnikdéw specjalnym wierszem zbudowanym z elementu Komentarz wierszowy i z elementu Zawotaj pomocnika
i naglowka pomocnika bez elementu Nowy pomocnik (tego nie pozwoli Baltie wprowadzi¢ w tym miejscu) — jak na
rysunku 13.6.

Pomocnika zawotamy wpisujac w programie element Zawotaj
pomocnika z oznaczeniem wiasciwego pomocnika w miejscu,
gdzie pomocnik ma wykona¢ swoja pracg. Gdy podczas
wykonywania programu Baltie napotka polecenie wywotania
pomocnika, przekaze wszystkie swoje kompetencje temu ﬁf 1
pomocnikowi. Po zakonczeniu pracy pomocnika Baltie

kontynuuje wykonywanie polecen, ktore znajduja si¢ za | Pp gkoficzeniu dziakania pomocnika...
poleceniem wywolania (na rysunku 13.7 pokazano, jak to dziala).

Polecenia programu...

...przed wywolaniem pomocnika

WYWywolanie pomocnika nr. 1

...kontynuuje wykonmywanie programu

Wywotanie pomocnika najlepiej wprowadzi¢ do programu
otwierajac tablicg pomocnikow 1 wskazujac w niej wiersz
z naglowkiem odpowiedniego pomocnika. Pojawia si¢ tam
natychmiast, gdy wprowadzimy element Nowy pomocnik do

Rysunek 13.7
Drziatanie programu uzywajqcego pomocnika
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programu. Po wskazaniu na element Nowy pomocnik, ktérym
zaczyna si¢ naglowek, element ten zmieni si¢ na element Zawotaj
pomocnika (patrz rysunek 13.8).

Kliknigciem chwytamy element i jednoczesnie zamykamy tablicg
pomocnikdéw. Potem juz wystarczy znalez¢ miejsce w programie,
gdzie chcemy tego pomocnika zawota¢ i wprowadzi¢ trzymany
element na to miejsce. Na to miejsce Baltie wstawi nie tylko element
Zawotaj pomocnika, lecz takze oznaczenie odpowiedniego

Zasadzi kwiat dwa pole na lewo od

T
ﬁ ﬁ Liczba pomachikdw:]

Rysunek 13.8
Tablica z naglowkiem definiowanego pomocnika

pomocnika. Wprowadzone zostanie cate polecenie wywotania pomocnika.

Pomocnikoéw mozna wywota¢ nie tylko z programu gtéwnego. Moga zosta¢ zawotlani tez przez innych pomocnikow.

Pomocnik moze nawet wywota¢ samego siebie (méwimy wtedy o rekurencji).

13.3 Pomocnik sadzi kwiaty

Pokazemy teraz to, o czym moéwiliSmy na jakim§ prostym przykladzie. Dobrym miejscem na wprowadzenie

pomocnika jest program do sadzenia kwiatow na wyspie w basenie, ktorym skonczyliSmy poprzedni rozdzial. Tam
w dwoch miejscach uzylismy doktadnie tego samego fragmentu programu.

Wprowadzmy wigc pomocnika, ktory potrafi zasadzi¢ kwiatek dwa pola przed Baltiem. Postgpujemy wedtug

nastgpnego przepisu:

1. Otwieramy program Kwiaty w basenie z kofica poprzedniego rozdziatu. Na koniec programu wprowadzamy dwa
puste wiersze, by nasz przyszty pomocnik zostal wyraznie oddzielony od programu gtéwnego.

2. Naci$nieciem przycisku Pomocnicy otwieramy tablice pomocnikéw i naciskamy przycisk Nowy pomocnik. Baltie
umiesci odpowiedni element na koncu programu.

3. Za wlasnie wprowadzony element dodaj oznaczenie — w naszym programie mozna do oznaczenia uzy¢ np. kwiat,
ktéry Baltie czaruje w klombie w basenie (bank 1, przedmiot 1139).

4. Za oznaczeniem pomocnika dodajemy komentarz, w ktérym opiszemy dzialanie definiowanego pomocnika.
W naszym przypadku mozemy tu napisaé ,,Zasadzi kwiatek dwa pola na prawo obok Baltiego i przejdzie na
nastepne pole”.

5. Ten punkt oraz nastepny postuzy tylko do zwiekszenia czytelnosci definicji pomocnika. Mozna to pominaé (choé nie

zalecamy) kontynuowaé od razu w punkcie 7. Nacisni¢ciem przycisku Pomocnicy ponownie otworzymy tablice
pomocnikéw. Tym razem begdzie juz w niej naglowek definiowanego pomocnika. Gdy wskazemy na pierwszy
element nagtowka (Nowy pomocnik) zmieni si¢ on w element Zawotaj pomocnika (patrz rysunek 13.8).
Kliknigciem chwytamy go wspoélnie z oznaczeniem pomocnika. To od razu zamknie tablicg. Chwycony element
wprowadzamy do programu w wierszu za nagtdwkiem pomocnika. Postuzy nam do wstawienia komentarza.

6. Przed wlasnie wprowadzonym elementem dodajemy wcigcie (odstgp) i element Komentarz wierszowy. Tak
wprowadziliSmy dodatkowy wiersz, ktory begdzie optycznie zamykaé cala definicje pomocnika i pozwoli
w przysztosci latwiej zorientowaé si¢ w programie, nawet gdy bgdzie on bardzo rozbudowany. Oczekiwany efekt
mozna zobaczy¢ na rysunku 13.9.
asadzi kwiat dwa pole na lewo od Baltiego i przejdzie do nastepnego pola
: | Zasadzi kwiat dwa polena. g ie do nastgpnego pola
Rysunek 13.9
Pusty pomocnik — wyglad poczqtkowy przyszitego dluzszego pomocnika
7. Za naglowkiem pomocnika, ale przed wierszem koncowym stworzonym w punktach 5 i 6, wprowadzmy definicje
dziatan pomocnika. W naszym przypadku mozemy skopiowac tu tre$¢ petli, w ktorej Baltie sadzi kwiaty.
8. Teraz, gdy juz jest gotowa definicja pomocnika, mozemy wprowadza¢ do programu wywolanie tego pomocnika.

Jesli chcemy w programie zawola¢ odpowiedniego pomocnika, by wykonat to, do czego zostal stworzony,
wprowadzamy do programu jego wywotanie wedlug krokéw opisanych w punkcie 5. Wyglad catego programu po
wszystkich potrzebnych zmianach mozna zobaczy¢ na rysunku 13.10.
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0 | Waraj scene z basenem, w ktirym jest wyspa |

A
2

| Zasadz kwiaty wzdtuz dwoch krawedzi wyspy |

| Dojdz do migjsca, z kiorego hedziesz czarowat pierwszy kwiat

L ZasadZ kwiaty na trzech kolejnych polach dwa pola na lewo przed Baltiem ‘

2 .& ‘ ObejdZ rog basenu, pole w rogu wyspy bedziesz czarowaé stad ‘

_'"Ji Zasadz kwiaty na dwich kolejnych polach dwa pola na lewo przed Baltiem ‘

Dojdz tylko do kata basena [potrzebne kroki zrobisz na poczatku nastepnej petli)

sig.do miejsca zasadzenia nastepnego kwiatu i wyczaruj go dwa pola przed siebie

(.x.3+2:;5 (.X'%%Q—Xl))#

|
(Y1+2')$(Y‘<\f)_" }

asadzi kwiat dwa pola i i ie do nastepnego pola

Rysunek 13.10

Ostateczny wyglad programu sadzenia kwiatow na wyspie w basenie po wprowadzeniu pomocnikow

Teraz popatrzmy, jak dziata nasz nowy program.

1. Najpierw otworzy sceng i uruchomi petle, ktora zostanie wykonana dwa razy.

2. W tresci petli zewngtrznej Baltie zrobi dwa kroki, by doj$¢ do pozycji poczatkowej, z ktdrej zacznie sadzi¢ kwiaty.

3. Trzykrotnie zawota pomocnika kwiatowego, ktory zawsze zasadzi kwiat na odpowiednim miejscu i przesunie

Baltiego o jedno pole dale;.

4. Ostatnie pole w wierszu zostanie ominigte i Baltie obejdzie rog.

5. Dwa razy zawota pomocnika kwiatowego, czyli zasadzi kwiaty wzdhuz krotszej strony klombu.

6. Obejdzie rog basenu. Przechodzac przez petle po raz pierwszy, wroci do punktu 2 i ponownie wykona tres¢ petli.

13.4 Tworzymy program 7 wieloma pomocnikami

W poprzednim programie byt jedyny pomocnik. Nasze programy begda
jednak przewaznie uzywac wielu pomocnikéw. Zbudujemy taki program
ina jego przykltadzie pokazemy, jak mozna pracowa¢ z pomocnikami i jak
Baltie utatwia nam to zadanie.

Z pierwszej czgsci na pewno pamigtamy, jak uczyliSmy Baltiego
budowac wioskg w lesie. Sprobujmy teraz zmodyfikowac ten program tak,
by zamiast zestawu takiego samego rodzaju domkéw Baltie losowa
budowat rézne rodzaje domkow. Wioska moze wyglada¢ np. tak jak na
rysunku 13.11 (las na razie pominiemy. Na tym przyktadzie pokazemy, jak
powinni$my tworzy¢ zlozone programy.

Rysunek 13.11
Wioska z losowo budowanych domkow

Umowmy sig, ze od tej chwili w naszych programach program gtéwny bedzie tworzony jedynym poleceniem —
wywotaniem pomocnika ,,glownego”. Tak zblizymy si¢ do zwyczajow wspolczesnych jezykoéw programowania,
w ktorych program glowny jest definiowany jako ,.gtowny” pomocnik. Z goéry przepraszamy, ze w krotszych
przyktadach zlamiemy t¢ regul¢ dla zaoszczedzenia miejsca. Przy dluzszych programach bedziemy jej S$cisle

przestrzegac.
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Dekompozycja problemu i projektowanie metoda zstepujaca
Na pewno pamigtamy, ze kazde skomplikowane zadanie ﬁ o] weioskt

powinnis$my najpierw roztozy¢ (dekomponowaé) na szereg zadan
prostszych i potem rozwiazywaé prostsze zadania. Jes$li niektore
z tych zadan bgda wciaz za bardzo skomplikowane, dzielimy je
ponownie. Metode te¢ nazwaliSmy programowaniem zstepujqcym

Wielokrotnie zbuduje wioske = dum’k:ﬁw,

ktire bedzie budowat troche losowo

lub metoda dziel i rzqdz. 8 |=] Buduj wioski

Teraz, gdy juz mamy pomocnikow, dekompozycja bedzie Przejdz du parceli |
najczgsciej polega¢ na podzieleniu zadan migdzy poszczegolnych oo { |Z'I:|uduj wioske: 3 wiersze po 4
pomocnikéw. Nie .\fvysta}rczy jedngk tylko zdefiniowaé, co kté}'y B huduj wicres doikaw
pomocnik ma robi¢. Rownie wazna jest dokladna specyfikacja - : _
czyli okreslenie, jak pomocnik bgdzie si¢ komunikowac 4 | Zouduj domek |
z programem gltéwnym. PowinniSmy zawsze wiedzie¢, w jakim Przejdz do pocz. nast. wiersza
stanie pomocnik bgdzie przejmowac Baltiego i jego dworek oraz Jl

w jakim stanie bedzie je oddawac po wykonaniu zadania. Moéwimy,
ze powinniSmy zdefiniowa¢ interfejs migdzy pomocnikiem
i programem go wywotujacym.

Przejdz zndw na pnczqtek'huduw|

5t0j. bym ja poogladat |

i

. b l;'.é Buduj wizski ‘
Wszystko pokazemy na przykltadzie. Na rysunku 13.12 mozna S
zobaczy¢ wstepna posta¢ programu. Jak widaé, program glowny Rysunek 13.12
sktada si¢ z jednego polecenia, ktérym jest wywolanie pomocnika Koncepcja budowania losowej wioski

Buduj wioski. Ten pomocnik zajmuje si¢ wszystkim.

Pomocnika przygotujemy tak, aby mozna bylo ciagle budowa¢ nowe i nowe wioski. Po nacisnigciu klawisza lub
przycisku myszy pomocnik zbuduje w miejscu istniejacej nowa wioske.

Poczatkowe ustawienie na placu budowy (parceli), tak jak i koncowy powr6t na pozycje wyjsciowa oprogramujemy
raczej re¢cznie 1 nie bedziemy tworzy¢ specjalnego pomocnika. Podobnie poradzimy sobie z przejsciem na poczatek
nastgpnego wiersza w petli wewngtrznej. Zbudowanie domku mozna potraktowac jako zadanie bardziej ztozone, wigc
jego realizacj¢ przekazemy pomocnikowi.

Zanim zaczniemy zajmowac si¢ pomocnikiem, wyjasnijmy, jaki bedzie interfejs migdzy programem wywolujacym
a wywolywanym pomocnikiem, czyli czego moze oczekiwa¢ pomocnik od programu go wywolujacego. Wazne jest
takze, czego program moze oczekiwac od pomocnika, ktory wykonat swoje zadanie.

Na przyktad uméwmy sig, ze pomocnik bgdzie ustawiaé Baltiego przed domem, ktdéry ma zbudowacé. Po zakonczeniu

zadania pozostawi Baltiego za zbudowanym = —
domem. “ Buduj wioski
Po tych wszystkich przygotowaniach % 8 g@ ‘E | @ﬂ& I
mozemy zakonczy¢ konstruowanie e i T T j
pomocnika  Buduj  wioski.  Wszystkie 0 { Zh'_"duj wloskedawierenpa)
dzialania sg stosunkowo proste, wigc nie 3 { Zhuduj wicrsz domkaw
powinno by¢ z nimi probleméw. Mozliwa =
posta¢ pomocnika Buduj wioski mamy na 4 %  Zbuduj domek |
rysunku 13.13. Przejdz do poczatku nastgpnego wiersza
Pomocnik Buduj wioski jest juz
zaprogramowany, lecz niec mozna go jeszcze q}m 1 2 GE |
wyprébowaé i przetestowaé, bo nie mamy @Q‘ 3 E §i>| |
napisanego pomocnika Zbuduj domek. Zeby i
nie odktadaé testu programu wywolujacego PrzejdZ znow na poczatek huduw|
zaprogramujemy tymczasowe rozwiazanie, e B
ktére powinno wystarczy¢. Najprostszym &‘ 8 & ‘E
rozwiazaniem byloby zrobi¢ trzy kroki, lecz o ‘ Sta1, Iym 19 poooladat |
potem trudno sprawdzatoby si¢ przejscie do ﬁ J } ke Do
nastgpnego wiersza. Al FI? Buduj iz aki |

Zbudujemy wigc pomocnika wedlug

rysunku 13.14 tak, by po prostu oznaczyl Rysunek 13.13

Buduj wioski — postaé koncowa

Baltie - Programowanie ... 92



13. Dzielimy pracg migdzy pomocnikow

fragmentem $ciany miejsce, gdzie bgdzie sta¢ przyszty domek. Teraz
juz nic nie przeszkadza nam w uruchomieniu programu.

Gdy program wywolujacy pomocnika zostanie
i usuniemy ewentualne btgdy, mozemy rozpocza¢ tworzenie kolejnych
wywotywanych pomocnikéw. W naszym przypadku wezmiemy si¢ za
tworzenie pomocnika Zbuduj domek. Wiemy, Ze jego zadaniem jest

ﬁ._Zhuduj domek | Buduje losowy domek

- Eme=re| Emm
o EeEEE] ;
2 Eerre [ Eme
{ S & % | g }
e FEeerr|
T
i

i? Zbudui domek

3

sprawdzony

Rysunek 13.14
Zbuduj domek — tymczasowy

zbudowa¢ domek, ktérego wyglad powinien by¢ wybierany w sposob przypadkowy. Nawet przypadek ma jednak swoje
ograniczenia. Na pewno nie bedziemy budowa¢ domku z dachem pod fundamentami. Budujac $ciany mozemy pozwolié
pomocnikowi dowolnie zadecydowaé, czy na okreslonym miejscu zamontuje petna $ciang, okno czy drzwi. Podobnie
budujac dach bedzie mogt wybraé, czy zbuduje dach frontem do nas czy domek bedzie odwrdocony bokiem.

s =] Zbuduj domek

Losowo lewy panel

| Z

Losowo dach

Opuéé'parcelg domku |

-);_”;-’"| -fé Zhuduj domek

Rysunek 13.15
Buduj domek — koncepcja

jego interfejs. Powiedzmy, ze pomocnik otrzyma Baltiego stojacego
pod lewa potowa dachu, obréconego do géry (na podinoc), za$
pozostawi go pod druga potowa dachu znoéw patrzacego na poéinoc.

Tak zdefiniowane interfejs juz wystarczajaco doktadnie okresla, jak
Baltie powinien opusci¢ parcele budowanego domku. Bo to zadanie
jest stosunkowo proste i najlepiej nie zostawia¢ go wewnatrz zadnego
pomocnika lecz zaprogramowac¢ osobno.

Teraz gdy mamy juz pomocnika zaprojektowanego musimy

sprawdzi¢ jego dzialanie.

Losown prawy panel |C§

Narysujmy teraz wstgpna wersj¢ pomocnika Zbuduj domek. W programie
pokazanym na rysunku 13.15 zadecydowali$my, ze w $cianie wybierzemy kazdy
element (panel) z osobna a dach wybierzemy jako catos¢. Jesli zechcemy zrzucic¢
zbudowanie pojedynczego panelu na pomocnika, zdefiniujmy ten projekt
pomocnika Panel i jego interfejs: pomocnik tylko zbuduje przed Baltiem
odpowiedni panel. Przed i po wykonaniu pracy pomocnika Panel Baltie bedzie stat
W tym samym miejscu.

Jesli zechcemy zostawié $£ = Zbudyj domek. ‘ Bidule los ey domes

pomocnikowi takze budowanie ¢ Panel ‘ ﬁ Lewy panel
dachu, powinniSmy ustali¢ tez ﬁ — ‘Q@ e
R Dach ‘Dach

J i? Zhudu; domek

i i -

el el
el el el
.

el =iz
=]

PR o x 0 BN

Zamiast pomocnikéw dla ustawianie paneli zdefiniujmy ponownie

tymczasowych zastgpcow pomocnikéow. Mozliwy wyglad pomocnika
Zbuduj domek i wyglad zastgpcow budujacych panele i dach mozna

zobaczy¢ na rysunku 13.16.

Rysunek 13.16
Zbuduj domek — projekt

Jesli teraz uruchomimy program, Baltie zacznie budowa¢ domki. Wszystko dziata, wystarczy tylko zastanowi¢ sig,

jak zmienia¢ losowo wyglad domkow.

Losowo wywolywani pomocnicy £ 3 + & 2 |pen
Obecna wersja pomocnika Zbuduj domek zaktada, ze losowaniem zajma sig jego fé@ ﬁ’ ‘z:"éé pame'i d°|mk" |
i ] uduj damel

pomocnicy Panel i

Mozemy jednak podejs¢ do problemu z drugiej strony i skorzysta¢ z faktu, ze
Baltie pozwala oznacza¢ pomocnikdéw numerami.
pomocnika dla kazdego rodzaju panelu i dla kazdego rodzaju dachu, a potem
wprowadzimy wewnatrz pomocnika Zbuduj domek losowanie numeru pomocnika,
ktory zbuduje odpowiednia czgs¢ domku, mamy zadanie rozwiazane.

Do zbudowania paneli utworzymy pomocnikdw o numerach 0, 1 i 2. Beda
budowa¢ (wyczarowaé) zwykla §ciang, $ciang z drzwiami lub §ciang z oknem -
wystarczy losowo wybra¢ numer od zera do dwoch wywola¢ odpowiedniego

pomocnika.

Dach, ktorych wywotuje. Byloby to mozliwe, lecz jeszcze nie
mamy wystarczajacej wiedzy, by ten sposob zaprogramowac.

% ._Zbudui domek

ﬁ |ﬁ 3 aﬁ Lewy panel

1[ f::‘ 3% Prawy panel

Buduje losowy domek

Okno H:I]—'l
ﬁ' 1 Drzwi 13
ﬁ 2 | Sciana E;é

1@@%

$2 4 |Prosty dach
&% %6 IR

Jesli utworzymy osobnego

Podobnie mozemy zrobi¢ z dachem. Jesli oznaczymy pomocnikéw budujacych

dach numerami 3 i 4, wystarczy losowo wybra¢ jeden z tych numerow. Jak wiemy,
element Liczba losowa daje nam liczby od zera do liczby o jeden mniejszej, niz

Rysunek 13.17
Zbuduj domek i jego pomocnicy —
koncowy wyglad
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13. Dzielimy pracg migdzy pomocnikow

podana liczba. Nikt nam jednak nie broni doda¢ liczb¢ do otrzymanego numeru i wybiera¢ pomocnika wedtug
uzyskanego wyniku.

Koncowa wersja naszego programu jest pokazana na rysunku 13.17. Mozemy jeszcze rozszerzy¢ jej losowy charakter
dodajac nastgpne typy paneli i dachow.

13.5 Przydatne funkcje tablicy pomocnikow

Autorzy Baltiego wiedzieli, ze doswiadczeni programisci pisza dlugie programy z szeregiem najrozniejszych
pomocnikdw i dlatego wbudowali do tablicy pomocnikéw kilka przydatnych funkcji, ktore utatwia nam prace.

Do tej pory z tablicy pomocnikéw braliSmy pierwszy element Nowy pomocnik i dalej juz jej nie uzywaliSmy
(pierwsze elementy dla nastgpnych pomocnikéw mogliSmy potem kopiowaé z innego miejsca programu). Teraz
pokazemy, do czego jeszcze mozna uzywac tablicy pomocnikow.

Tablica pomocnikow otwiera si¢ w oknie, ktére mozna nie tylko przesuwaé, lecz tez powigksza¢ i zmniejszac.
Mozemy wigc jej wielko$¢ ustali¢ tak, by widzie¢ wszystkich swoich pomocnikéw. Kazdy pomocnik odnotowany jest
w jednym wierszu tablicy podzielonym na trzy czesci, z ktorych kazda petni wazna funkcje.

Pierwszy element to liczba okre$lajaca pozycj¢ pomocnika w programie. Po |l
wskazaniu na tg liczbg mysza zostanie ona wysSwietlona jako przycisk. Jesli = &=
chwycimy go mysza, zmieni si¢ wyglad wskaznika myszy na reke z linia poziome =
powyzej. Linia ta okresla miejsce, w ktore trzymana definicja pomocnika zostanie

Buduj wiocki

i

Zhuduj domek Buduje los

przemieszczona, gdy zwolnimy przycisk. Tak wiec mozemy latwo zmienia¢ = * 1f f)) omo
pozycje definicji poszczegdlnych pomocnikéw w programie. s $= 1 pewi
Dziatanie drugiej kolumny z elementami Nowy pomocnik, juz opisywalismy. = ° 15 2 sRant
Element, na ktory wskazemy mysza, zmieni si¢ w element Zawotaj pomocnika. = & 1'{ 3 | Nachylony dach
Jesli chwycimy go, tablica pomocnikoéw zostanie zamknigta i mozemy wprowadzi¢ | 1} 4 | Prosty dach

wywotanie pomocnika do programu.

Wazna funkcje pelni tez ostatnia czg$¢. Gdy na niej klikniemy, tablica
pomocnikdéw zostanie zamknigta i w obszarze roboczym program przesunie si¢ do
definicji odpowiedniego pomocnika. Tak mozemy tatwo i szybko poruszaé sig Rysunek 13.18
nawet po bardzo dlugich programach. Tablica pomocnikéw

e
i}
=

S~ Po przesunigciu pojawi si¢ nowy symbol w panelu narzedzi (po lewej stronie od
b E<.—LH,J—| % przycisku otworzenia panelu elementéw) — patrz rysunek 13.19. Kliknigciem na nim

ﬂ wrécimy na to poprzednie miejsce w programie.

Rysunek 13.19
Przycisk Wstecz

13.6 Zadanie samodzielne

Sprobujmy teraz samodzielnie rozwiaza¢ jedno wigksze zadanie. Na koncu rozdziatu
o wspolrzednych stworzyliSmy prosty program, ktérego mozna bylo uzyé zamiast
klasycznej kostki do gry. Sprobujmy teraz przygotowac lepsza wersj¢ programu do
rzucania kostka. Przygotujmy program, ktory po kazdym kliknigciu mysza lub nacisnigciu O
klawisza wygeneruje w lewym dolnym rogu dworku Baltiego rysunek kostki, podobnie O o
jak to pokazano na rysunku 13.20.

Sprobujmy zbudowaé program samodzielnie. Pomoze nam poprzedni program
rzuc’ani.a kostka i program losowego pzarowania wioski, ktory stwo.rzylis'my.przed (.:hwila(. Rysunek 13.20
Sprobujemy przestrzega¢ wszystkich zasad poprawnego projektowania zlozonego
programu, o ktorych méwiliSmy i ktore pokazaliémy podczas projektowania programu
budowania wioski.

Proponowany wyglad kostki

Gdy rozwiazanie bedzie gotowe, mozna poréwnac je z programem z rysunku 13.21.
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Rysunek 13.21
Kostka automatyczna — mozliwy wyglad programu

Omowimy konstrukcje przedstawionego rozwiazania. Wszystkie programy tworzymy tak, by zawieraly jedno jedyne
polecenie: wywotanie gléwnego pomocnika, ktdory w naszym przypadku nazywa si¢ Kostka automatyczna. Ten
pomocnik najpierw maksymalnie przyspieszy Baltiego i potem w kétko generuje poszczegodlne rzuty kostka. Za kazdym
razem najpierw przyprowadzi Baltiego do miejsca, gdzie ma wyczarowa¢ kostke. Potem wygeneruje liczbe losowa od 0
do 5, z ktérej po dodaniu jedynki otrzyma numer od 1 do 6. Ten numer jest tez numerem pomocnika, ktoremu rozkaze
wyswietli¢ kostke. Potem, gdy pomocnik wyswietli kostke, Baltie piknie i poczeka, az uzytkownik zobaczy wynik
i naci$nigciem klawisza lub przycisku myszy poprosi o nastgpny rzut kostka.

Pomocnicy wyswietlajacy kostke maja numery odpowiadajace liczbie kropek na kostce. Nie wyswietlaja ich jednak
bezposrednio. Pomocnik dzieli kostke na poszczegdlne wiersze. Do wyswietlenia wiersza zawota pomocnika, ktorego
nazwa odpowiada postaci tworzonego wiersza kostki. Pomocnik butujacy kostkg oczekuje, ze kazdy z tych pomocnikow
wyswietli odpowiedni wiersz i przesunie Baltiego do pozycji, w ktorej mozna wyswietla¢ nastgpny wiersz.

Kazdy z pomocnikéw wyswietlenia wiersza zmusi Baltiego do wyczarowania przedmiotdéw, ktore zawieraja kropke
lub pusta przestrzen. W naszym przyktadzie uzyto do tego przedmiotoéw z banku 7: litery O (przedmiot 7090) i jednego
z pustych przedmiotéw (np. przedmiot 7142). Jak powiedzielismy w poprzednim akapicie, po wyswietleniu wiersza
pomocnik powinien jeszcze przesunac Baltiego na pozycje wyjsciowa do wyswietlania nastgpnego wiersza. Tym jednak
nie zajmuja si¢ pomocnicy samodzielnie lecz zawolaja pomocnika Dalej, ktory zrobi wszystko, co trzeba.
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13.7 Czego nauczylismy sie

W tym rozdziale dowiedzieliSmy sig, co to sa pomocnicy i gdzie moga nam si¢ przydaé. NauczyliSmy si¢
definiowaé pomocnikow i wywolywac ich pozniej w programie. OpowiadaliSmy o niektorych zasadach
wygladu pomocnikow, ktorych przestrzeganie znacznie poprawi czytelno$¢ naszych programow.

W nastepnej czeSci powrdcilismy do sprawy podzialu skomplikowanych probleméw na szereg problemow

prostszych i pokazaliSmy, jak mozna poprawi¢ czytelno$¢ programu uzywajac pomocnikow. PowiedzieliSmy tez

o ciekawych wlasciwosciach tablicy pomocnikéw, ktére pomoga nam w pracy. Na koncu samodzielnie

przygotowalismy dos¢ ztozony i efektowny program.
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14. Zaczynamy pami¢ta¢ — zmienne

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

ktére wyliczymy w czasie dzialania programu. Wyjasnimy, jaka jest przewaga statych nad literatami.

Zapoznamy si¢ ze zmiennymi, ktorych zawarto§¢ moze zmieniaé si¢ w trakcie dzialania programu.
Zapoznamy si¢ tez ze specjalnymi, prywatnymi zmiennymi pomocnikow i nauczymy sig korzysta¢ z ich przydatnych
wiasciwosci.

D W tym rozdziale pokazemy, jak programy moga zapamigta¢ najrézniejsze dane, ktére wprowadzimy lub

Jak dotad nasze programy mialy okreSlone wszystkie wartosci juz na etapie tworzenia. Doktadnie wiedzieliSmy, ile
krokow musi zrobi¢ Baltie, by doj$¢ do domku, ktoére dwie liczby chcemy dodaé, ktorego przedmiotu uzyjemy do
wyczarowania kwiatu.

Zycie jest jednak ciagta zmiana. Zmienia si¢ pogoda, zmienia si¢ nasz wiek, zmienia sie wyglad ulicy, przez ktora
przechodzimy co dzien. Teraz poznamy $rodki, ktore pozwola nam wprowadzi¢ do naszych programéw reakcje na
niektore zmiany.

14.1 Stale

Do tej pory wszystkie potrzebne wartosci wprowadzaliSmy do naszych programéw uzywajac literatow. Literaty maja
jednak pewna wadg: kazdy z nich jest osobnym elementem. Jesli chcemy ktoras warto$¢ zmieni¢, musimy szukaé
kazdego wystapienia literalu w programie.

Wyobrazmy sobie, ze przygotowujemy wielki program, ktéry bedzie regulowaé program dnia. Program ten bedzie
wiedzial, ze w dzien roboczy trzeba wsta¢ o godzinie 7 a w sobote i w niedzielg o godzinie 8. Gdy zmienimy prace
trzeba bedzie wstawaé o 6-tej. Musimy zatem przejrzeé caly program i zmieni¢ czas wstawania z 7°° na 6”. Trzeba
bedzie przy tym uwazaé, by nie pomyli¢ siodemki, ktora okresla godzing wstawania z siddemka, okreslajaca niedzielg
(7-my dzien w tygodniu).

DlPodobnych proti)’lemowl pojawia si¢ Wlele podczas pracy z literatami. | %, .
atego programisci uzywaja literalow tylko wprzypadkach, gdy =1~ g .

z konstrukcji programu wynika, ze w tym miejscu nie bgdzie nigdy innej m
liczby (innego napisu). We wszystkich innych sytuacjach preferuja stale

znazwa (literat jest traktowany jako stala bez nazwy). Poniewaz nie Rysunek 14.1

bedziemy nigdzie uzywac terminu stata bez nazwy tylko terminu literat, w Przycisk Klawisze, stale, zmienne
dalszym teks$cie state z nazwa okresla¢ bedziemy po prostu jako stale.

Baltie oczywiscie utatwia korzystanie ze stalych. Chowa je w specjalnych bankach, do ktorych mozna dostaé sig
naci$nigciem przycisku Klawisze, state, zmienne, ktory znajduje si¢ w panelu narzedzi na prawo od przycisku
Pomochnicy (patrz rysunek 14.1). Po jego nacis$nigciu otworzy si¢ okno, ktore mozna zobaczy¢ na rysunku 14.2.

To okno zawiera 10 bankéw, nazwa banku biezacego jest widoczna w nagldwku okna. Bedziemy zajmowac sig teraz
tylko bankami statych, tzn. bankami, w ktorych na zaktadce jest zgigta kartka papieru. Sa tylko trzy takie banki: bank
z biekitna kartka zawiera stale catkowite (na rysunku 14.2 ten bank jest akurat widoczny), bank z zielong kartka zawiera
stale rzeczywiste a bank z z6tta kartka zawiera stale napisowe. Pamigtamy oczywiscie skad taki dobor kolorow.

W kazdym banku jest 150 elementow. W przedostatnim lub w dwoch przedostatnich wierszach sa stafe
predefiniowane, w ktorych znajduja si¢ juz przygotowane najczesciej uzywane warto$ci. W banku statych catkowitych,
ktory jest na rysunku 14.2, sa predefiniowane stale dla kazdego koloru Baltiego, dla rozmiaréw dworku Baltiego,
przedmiotow i kilka innych. Ostatni wiersz zawiera stale specjalne, ktorych znaczenie wyjasnimy po6zniej.
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Rysunek 14.2
Banki klawiszy, statych i zmiennych

zmiennych i statych na znaku zapytania (pomocy). Otworzy si¢ pomoc z ustawionym tematem Stafe, na
koncu ktorego znajdziemy listge wszystkich statych predefiniowanych z ich znaczeniem i uwagami
dotyczacymi ich uzycia.

@ Jesli nie bedzie jasne znaczenie jakiej$ statej predefiniowanej, wystarczy klikna¢ w oknie z bankami

Wprowadzenie stalej do programu

Jesli bedziemy chcieli uzy¢ w swoim programie stalej, otwieramy okno z bankami stalych. Jesli nie jest ustawiony
bank, ktéry potrzebujemy, klikamy na zaktadk¢ odpowiedniego banku. Potem juz wystarczy kliknaé na elemencie
z odpowiednig stalg i w znany sposoéb wprowadzi¢ wybrana stata do programu.

Jesli wprowadzamy jedna z pustych statych, po wprowadzeniu jej do programu otworzy si¢ okno dialogu Zmiana
elementu (patrz rysunek 14.3), w ktorym wprowadzimy nazwe staltej i jej warto$¢. Te atrybuty stalej nie zmieniq sig
podczas dziatania programu (beda state).

Popatrzmy teraz, co mozna w tym oknie dialogowym wprowadzi¢ i jak mozna to osiagnaé. Przegladamy okno z gory
na dot.

Zmien ikong B
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Rysunek 14.3
Okno dialogu Zmiana elementu
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W lewym gornym rogu Baltie wyswietla aktualng posta¢ elementu, tzn. wyglad, ktory element miat przed otwarciem
okna dialogu. Przy pierwszym uzyciu zamiast nazwy stalej bgdzie tu numer elementu w banku a w miejscu warto$ci nie
bedzie nic, bo jeszcze nie zostala ona wprowadzona. Gdy popatrzymy na rysunek 14.3, zobaczymy, ze jest troche
inaczej — pokazano w nim, jak zmieni¢ warto$¢ statej Liczba powtarzan z 0 na 5.

Pod poczatkowym wygladem elementu jest umieszczony wyglad elementu, tzn. postaé, jaka element bedzie mie¢ po
nacis$nigciu przycisku OK. Na prawo sa dwa pola wprowadzania:

+ Do goérnego pola wprowadzamy nazwe elementu, przy czym mozemy po lewej ciagle $ledzié, jak bedzie wygladaé
element po wprowadzeniu nazwy. Zauwazmy jednak, ze w nazwie nie mozna uzy¢ liter diakrytycznych (a$¢h czy 1),
sa ignorowane przez Baltiego. Na rysunku po lewej mozna tez sprawdzié¢, czy nazwa stalej jest poprawnie
podzielona na wiersze. Jesli nie odpowiada nam sposéb podzialu mozemy dostosowaé go wprowadzajac kilka
odstepow.

* W dolnym polu wprowadzamy warto$¢ statej. Podczas podawania wartosci Baltie kolorem tfa pola informuje nas o
rozpoznanym typie warto$ci. Pamigtajmy, ze jesli typ wartosci nie bgdzie si¢ zgadzac¢ sig (np. jesli bgdziemy do
statej catkowitej wprowadzac tekst), Baltie nie pozwoli na zatwierdzenie blokujac nacisnigcie przycisku OK.

W dowolnym momencie gdy chcemy zmieni¢ nazwe i/lub wartos¢ statej wskazujemy stala w programie lub
otwieramy okno Klawisze, state, zmienne i w nim wskazujemy na zmieniang stata. Naci$nigciem klawisza F2 lub
poleceniem Edycja z menu lokalnego otwieramy okno Zmiana elementu i wprowadzi¢ nowa nazwg i/lub wartosc.

Za pomocg okna Zmiana elementu mozemy tez zastapi¢ element innym. Jesli klikniemy prawym przyciskiem myszy
na jedna z widocznych z pokazanych wersji elementu otworzy si¢ okno z bankami, w ktorych mozemy wybrac element,
ktory zastapi w programie element zmieniany. Mozliwos¢ ta dotyczy tez elementdow z prawej czg$ci. Mozna to
wykorzysta¢ do zmiany typu elementu, bo okno z bankami zawsze otworzy si¢ tak, ze bedzie w nim ustawiony bank
z typem elementu, na ktory kliknigto.

Przy jakiejkolwiek zmianie musimy pomysle¢ o zasiggu zmiany. Przetacznikiem w polu Zmienié¢ ustawimy, czy
zmieniamy tylko kliknigty obiekt, czy wszystkie takie elementy w pomocniku, czy w catym programie.

Trzeba liczy¢ si¢ z tym, ze niektorych zmian (np. zmiany nazwy lub warto$ci obiektu) nie wolno wykona¢ dla
jednego elementu, lecz je trzeba wykona¢ dla calego programu. Zanim nie zostanie to wtasciwie ustawione, przycisk OK
pozostanie nieczynny.

zasiggu zmian. Jesli Baltie nie bedzie chcial przyja¢ zmiany, najprawdopodobniej, zle zostal

& Z poprzedniego akapitu wida¢ przyczyng czgsto popetnianego biedu — niepoprawne wprowadzenie
ustawiony zasi¢g zmian.

14.2 Zmienne

Dotychczas pracowaliSmy tylko z obiektami, ktorych warto$¢ znaliSmy juz podczas tworzenia programu lub
najpozniej przed jego uruchomieniem. Teraz opowiemy o obiektach, ktorych warto§¢ moze si¢ zamienia¢ podczas
dziatania programu. Programisci nazywaja te obiekty zmienne.

Baltie zawsze probuje pokazywac uzytkownikom ikony wyraznie oznaczajace ceche elementu. Dla zmiennych
wykorzystano symbol szuflady. W szufladzie mozna pozostawi¢ rzeczy, ktore poézniej mozemy z szuflady wyjaé. Tak
samo jest ze zmiennymi. Stuza wiasnie do tego, bysSmy w nich schowali dane, o ktérych wiemy, ze za chwile beda
potrzebne. W odpowiednim momencie mozemy skorzysta¢ z wartosci z szuflady.

Zmienna dziata tak jak Schowek w systemie Windows: mozemy do niej schowac¢ tylko jedna informacje. Po pobraniu
warto$ci ze zmiennej informacja pozostaje dalej w zmiennej tak, jakbysmy tylko zajrzeli do szuflady, a nie wyjmowali
z niej zawartosci. Po wprowadzeniu nowej informacji stara zawarto$¢ zmiennej zostanie usunigta.

Jesli chcemy wykorzysta¢ warto$¢ przechowywana w zmiennej, wprowadzamy do programu [z
element ze zmienna doktadnie tak, jak wprowadzamy liczb¢. W programie z rysunku 14.4 -ﬁo
Baltie zrobi tyle krokow jaka jest warto$¢ zmiennej Szerokos¢, obroci si¢ w lewo 1 wyswietli Rysunek 14.4
przed soba tekst przechowywany w zmiennej tekstowej Facet. Uzycie zmiennych
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Przypisanie i zmiana wartoS$ci

Jesli quzwmy chcieli przechowa¢ w zmiennej nowa warto$¢, uzywamy
strzatki przypisania, ktora znamy z wyswietlania danych na ekranie. Na pewno
znamy formul¢ P = nr’, wedlug ktorej oblicza si¢ powierzchni¢ okregu
o podanym promieniu. Jesli oznaczymy szuflad¢ zmiennej rzeczywistej P jako
Powierzchnia i szuflade R jako Promien, to program z rysunku 14.5 obliczy
powierzchnig okregu o promieniu Promien i przechowa wynik w zmiennej Powierzchnia (element « znajduje si¢ wsrod
statych rzeczywistych).

n:m:nh - . FOmMmEr : Polnmer
y 6= % vy X pE

Rysunek 14.5
Przydzielamy wartos¢ zmiennej

Mozemy skroci¢ program zawierajacy wigceej tych samych przypisan. Baltie pozwala

17

przydzieli¢ jedna warto$¢ kilku zmiennym na raz. Wystarczy ze po lewej stronie strzatki
przypisania wprowadzimy wszystkie zmienne, ktorym chcemy przypisa¢ ta sama Rysunek 14.6
warto$¢. Program z rysunku 14.6 przydzieli jednym ruchem warto$¢ 5 zmiennymr Przypisanie grupowe

Szerokos¢, Wysokosé i Dlugosé.

Jedna z najczestszych zmian wartosci zmiennych jest ich zwigkszenie, zmniejszenie lub inne
modyfikacja wyprowadzona z poprzedniej warto$ci zmiennej. Poniewaz te operacje sa dos¢ czgste
Baltie ma dla nich przygotowane specjalne elementy Zwigksz i Zmniejsz. Jesli w poleceniu za
zmienna umiescimy jeden z tych elementéw spowoduje to zwigkszenie lub zmniejszenie wartosci
zmiennej o jeden. Je$li dodatkowo za strzatka umiescimy liczbe warto$¢ zmiennej, zostanie
powiekszona lub pomniejszona o tg liczbe. Inne mozliwosci zastosowania tych elementow mozna  Rysunek 14.7
zobaczy¢ w pomocy. Program z rysunku 14.7 powigkszy warto$¢ zmiennej Wysokos¢ o jeden, Zmiana wartosci
warto$¢ zmiennej Szerokos$¢ zwigkszy o 2 a warto§¢ zmiennej Dtugo$é zmniejszy o 3.

Obiekty innych typow

Baltie pozwala nam pracowaé nie tylko z liczbami i tekstami, lecz takze z przedmiotami. Przedmioty nie maja
osobnych bankéw zmiennych, lecz przechowujemy je jako liczby catkowitych. Kiedy chcemy przechowa¢ przedmiot
w zmiennej, Baltie zamieni go na liczbg, ktora zapamigta w zmiennej. Jesli chcemy uzy¢ przedmiotu w wyrazeniu, np.
chcemy wyczarowaé przedmiot z numerem o 2 wigkszym, musimy samodzielnie zamieni¢ przedmiot na liczbg. Takze
odwrotnie, gdy chcemy wykorzysta¢é ponownie numer przedmiotu jako przedmiot, musimy sami dokonaé¢ zamiany
(konwersji).

Do konwersji przedmiotu na liczbg (numer przedmiotu) shuzy element Konwersja na numer
a do konwersji liczby na przedmiot element Dowolny przedmiot, ktore znajdziemy przy prawej
krawedzi panelu elementéw — patrz rysunek 14.8. Wigcej o nich mozna przeczytaé w pomocy.
Uzywano ich podobnie jak elementu Konwersja na ciag:

— jesli w programie przed przedmiot wprowadzimy element Konwersja na numer otrzymamy

liczbe calkowita okreslajaca numer tego przedmiotu, Rysunek 14.8
— jesli wprowadzimy przed liczba element Dowolny przedmiot otrzymamy przedmiot, ktory onv;zrlsj]ro;:;m};z;ner !

zostanie wyczarowany.

Wszystkiego, czego nauczyliSmy si¢ w tym rozdziale, uzyjemy
teraz w programie, ktéry nauczy Baltiego wyczarowa¢ na swoim
dworku prostokaty lezace wewnatrz siebie. Czarowac bedzie
z przedmiotow, ktore sa umieszczone w banku kolejno. Efekt moze
by¢ taki jak na rysunku 14.9.
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Program realizujacy to zadanie znajduje si¢ na rysunku 14.10. Od
razu wyjasnimy uzyte w nim konstrukcje. Dla lepszej czytelno$ci
opisu przed kazdym wierszem umieszczono komentarz z numerem
wiersza programu. Przejdzmy teraz kolejno przez wszystkie wiersze Rysunek 14.9

programu: Prostokqty

EY

5

1. Do zmiennej Szeroko$é wprowadzimy liczbe krokéw, ktére Baltie moze zrobi¢ poziomo. Wiemy, ze jest ich
o jeden mniej, niz p6l poziomych. Obliczymy je korzystajac ze stalej predefiniowane;.

2. Do zmiennej Wysoko$¢é wprowadzimy liczbg krokéw, ktore Baltie moze zrobi¢ w pionie.
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|y e— - 1 ‘ Liczba mozliwych krokéw poziomych
e r’%ﬁr e — 1 | Liczba mozliwych krokow pionowych
i Iﬁﬁ — Przedmiot w prostokacie zewnegtrznym

4 5 { 10 wierszy => 5 w siebie zanurzonych prostokatow

5 2 v{ | Frostokat = 2 = [pozioma + pionowa] strona

. 1 L] I oo} B [porims
41 { S } B ro

i J Czarowano przedmiot z numerem w Przedmiot

{ 2 Wewnetrzny prostokat jest mniejszy o 2

Nﬂﬁt@ﬂ"?m razem czarujemy nastegpny przedmiot
ﬁ“ @;} Przejdz do prostokatu wewngtrznego

} -Nﬁ koniec Baltie przed sobg wyczaruje drzwi, otworzy je .
_2 _@ '&ﬁ_gé wejdzie w nie,zamknie je ,
_| ( @ _— 1 ) %"usunie i czeka.

Rysunek 14.10
Program budujqcy prostokqty ze wspolnym srodkiem

. Do zmiennej Przedmiot wprowadzimy numer pierwszego wyczarowanego przedmiotu. Ten przedmiot Baltie
wyczaruje w zewngtrznym prostokacie.

. W przestrzeni Baltiego miesci si¢ 5 zagniezdZzonych prostokatow, dlatego w petli wyczarujemy 5 razy prostokat
z odpowiednich przedmiotow.

5. To juz znamy: prostokat tworzymy jako parg jego katow.

. Szerokosé-razy przed sobg Baltie wyczaruje przedmiot, ktérego numer jest pamigtany w zmiennej Przedmiot, po
czym przejdzie na nastgpne pole. Pierwsze pole pozostanie puste, bo liczymy na to, ze zostanie wypetnione podczas
tworzenia ostatniego boku. Na koniec Baltie si¢ obrdci by wyczarowaé nastepny bok.

. Jak poprzednio, lecz tworzymy bok pionowy, dlatego pgtla zostanie powtdrzona Wysokosé-razy.
. Koniec petli, tworzacej prostokat. Prostokat jest gotowy i Baltie stoi na pozycji, z ktorej zaczat go rysowac.

. Wewngtrzny prostokat bedzie mial kazdy bok o 2 pola krotszy, powinniSmy wigc o 2 zmniejszy¢ wartoSci
zmiennych okreslajacych ile krokow zrobi Baltie podczas tworzenia bokow prostokata.

10.Poszczegblne prostokaty maja zostaé wyczarowane z przedmiotéw, ktore sa kolejno za soba w banku. Dlatego
prostokat wewngtrzny bedzie zbudowany z przedmiotéw, ktorych numer bedzie o jeden wigkszy od numeru
przedmiotu z prostokata zewngtrznego. Powigkszymy wigc zawarto§¢ zmiennej Przedmiot o jeden.

11. Przesuniemy Baltiego do poczatku prostokata wewnetrznego, tzn. do jego lewego dolnego roku i obrocimy Baltiego

na wschod.

12. Koniec petli tworzacej prostokaty. Teraz wszystkie prostokaty powinny juz by¢ narysowane i Baltie powinien by¢
gdzie$ w srodku swojego dworku.

13. Na koniec tylko matly drobiazg dla dodatkowego efektu: Baltie wyczaruje przed soba drzwi, otworzy je i wejdzie do

srodka (robiliSmy juz co$ podobnego). Zamknie jeszcze drzwi za soba.
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14.Zakonczymy wyczarowujac zamiast drzwi przedmiot, ktéry byt na tym miejscu przed wyczarowaniem drzwi
i oczywiscie wtedy drzwi znikna. Powinni$émy przy tym pamigtac, ze na koncu kazdego obrotu petli tworzacej nowe
prostokaty powigkszaliSmy numer czarowanego przedmiotu o jeden. Zatem na koncu wzmiennej Przedmiot jest
liczba o jeden wigksza niz numer ostatnio uzytego przedmiotu. W miejscu drzwi powinnismy zatem wyczarowaé
przedmiot, ktérego numer jest o jeden mniejszy niz warto§¢ zmiennej Przedmiot. Na koncu programu juz tylko
dodamy ,,obowiazkowe” czekanie na klawisz.

14.3 Wprowadzenie przedmiotu podczas dziatania programu, banki i przedmioty

Najpierw powinni§my dowiedzie¢ sig, jak mozna podczas dziatania programu
wprowadzi¢ przedmiot, ktorego bedziemy pdzniej w programie uzywac, jak zapamigtad
taki przedmiot i jak go p6zniej uzy¢. —

Jesli chcemy pozwoli¢ uzytkownikowi programu na wybranie przedmiotu podczas
dzialania programu, wykorzystujemy element Przedmioty. FElementu tego nie
znajdziemy si¢ w panelu elementéow. Otrzymamy go klikajac prawym przyciskiem Rysunek 14.11
myszy w panelu narzedzi na przycisku Przedmioty i w otwartym menu lokalnym (patrz Ofzvmanie elementu Przedmioty
rysunek 14.11) wprowadzajac polecenie Chwyé. Chwycony element umieszczamy w programie.

Gdy Baltie natrafi na ten element podczas wykonywania programu, otworzy okno z
bankami przedmiotéw i pozwoli uzytkownikowi wybra¢ przedmiot podobnie jak przy :
tworzeniu sceny. Jesli element Przedmioty wystgpuje w programie bez dodatkowych Rysunek 14.12
elementow, Baltie od razu go wyczaruje. Wida¢ to na na rysunku 14.12, gdzie pierwszy Wyczaruj wybrany przedmiot
wiersz programu pozwoli uzytkownikowi wybra¢ przedmiot, ktory zostanie natychmiast
wyczarowany w polu o wspotrzednych (3 , 4).

Wybranego przedmiotu nie musimy natychmiast wyczarowaé. Mozna | ¢ : Chowni wbip

r . . . 3 i - 5 £y oL
przechowa¢ jego numer tak, jak w programie z rysunku 14.13. Numer wybranego (=== ===

przedmiotu zostanie najpierw zapamigtany w zmiennej Przedmiot, potem Baltie ( ﬁgaﬁ = 1 )

J
moze wyczarowaé ten przedmiot wspdlnie z jego prawym i lewym sasiadem .E . : 3j & |

w banku (lewy sasiad ma numer o jeden mniejszy a prawy o jeden wigkszy). .
J (e + 1)

. s . . ., .1 R k 14.13
— ostatnie trzy cyfry okreslaja pozycje przedmiotu w banku (moga mie¢ warto$¢ Zapamictaj Ijlr j:g;io ¢ i wykorzystaj go

od 1 do 150), pozniej

— cyfry przed nimi okreslaja numer banku (moga mie¢ warto$¢ od 0 do 199).

Numer przedmiotu sktada si¢ z dwdch czgsci:

Jesli w zmiennej pamigtamy numer przedmiotu, mozemy wyliczy¢ z tego numeru obie cze¢$ci. Numer banku
otrzymamy jako wynik dzielenia calkowitego przez tysiac, numer przedmiotu otrzymamy jako reszt¢ z dzielenia przez
tysigc. Program z rysunku 14.14 wyjas$nia wszystko na przyktadach.

oo { |4 «— B

Ml < Preedmion P (b 54 1000 )=

z banku Lt ( TAEBLF 1000 ) lerP
23 }
Rysunek 14.14

Dla wybranych przedmiotow wyswietlaj ich pozycje w banku i numer banku

Schowaj wybrany przedmiot ‘

14.4 Kotko i krzyiyk na yczenie

Najwyzszy czas sprobowaé zndéw samodzielnego programowania. Sprobujmy ulepszyé program gry w kotko
i krzyzyk dodajac mozliwo$¢ wybrania przedmiotu, ktorym zostanie pokryty dworek oraz przedmiotdéw, ktorych gracze
beda uzywac¢ do budowania swych linii.

Nie zapominajmy, ze porzadny program powinien uzytkownika poinformowac, czego od niego oczekuje. Dopiero po
podaniu odpowiedniego komunikatu powinien odebra¢ informacj¢ od uzytkownika. Biorac pod uwage nasze
umigje¢tnosci najlepiej bedzie wyswietlic na ekranie tekst, w ktorym podamy swoja prosbg. Potem poczekamy, az
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uzytkownik przeczyta ja i dopiero potem otworzymy okno z bankami przedmiotow, z ktorych uzytkownik wybierze
przedmiot.

Gdy stworzymy swoja wersj¢, mozemy porownac ja z programem z rysunku 14.15. Dla lepszego zrozumienia znowu
omoéwimy caty przyktadowy program.

ciu klawisza zacznie gra

Rysunek 14.15
Kotko i krzyzyk pozwalajacy na wybor przedmiotow
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Od razu po ustawieniu maksymalnej szybko$ci przydzielamy zmiennej tekstowej Klawisz tekst przysztego
komunikat. Zwro¢my uwage na odstgp na koncu tekstu. Pozwoli nam to kilka razy powtarza¢ ten komunikat bez
potrzeby wprowadzania do programu tego samego dlugiego literatu. Ponadto gdybysmy chcieli pozniej zmienié tekst,
trzeba by to zmieni¢ w trzech miejscach. Teraz wystarczy zmieni¢ go tylko w miejscu przypisania do zmienne;.
Z punktu widzenia czysto$ci programu lepiej bytoby wprowadzi¢ ten tekst do stalej, bo w trakcie dziatania programu nie
powinien si¢ zmienié.

Komunikat bedzie pokazywany przed Baltiem, dlatego najpierw trzeba przenie$¢ go na miejsce, gdzie zostanie
wyswietlona pierwszy komunikat. Komunikat wypiszemy w wierszu nr 1, zeby tekst nie przykleit si¢ do gornej krawegdzi
dworku.

Teraz poprosimy uzytkownika, by wybral przedmiot na tto. Wyswietlimy przed Baltiem tekst ze stowem ,,TLO”.
Poczekamy, az uzytkownik naci$nie klawisz lub przycisk myszy i pokazemy mu okno z bankami przedmiotéw,
z ktorego bedzie mogt wybra¢ przedmiot. Numer wybranego przedmiotu zapamigtamy z zmiennej Waga i od razu
pokazemy numer za komunikatem. Dlatego podajemy w poleceniu wys$wietlania tylko wspétrzedna X, bo chcemy by
wspohrzedna Y przedmiotu byta taka sama jak wspoirzedna Y Baltiego.

Po wywotaniu elementu Przedmioty pojawi si¢ na ekranie okno z otwartym bankiem 0. Je$li zechcemy otworzy¢
okno z innym bankiem, musimy za element Przedmioty wprowadzi¢ numer tego banku. Poniewaz mozemy oczekiwac,
ze uzytkownik bedzie wybieraé wszystkie trzy przedmioty z tego samego banku, obliczymy numer banku, z ktérego
zostal wybrany przedmiot dla tta i zapamigtamy go w zmiennej Bank.

Nastgpna cz¢$¢ programu widocznego na rysunku jest nieco zaggszczona tak, zeby zmiescit si¢ caly na stronie. Przy
okazji zwro¢my uwagg na to, ze Baltie moze czasami potaczy¢ elementy w polecenia inaczej, niz cheielismy. W takiej
sytuacji najprostszym rozwiazaniem jest wlozy¢ odstep migdzy dwa niepoprawnie interpretowane polecenia. Baltie
zakonczy pierwsze polecenie przed odstgpem a drugie rozpocznie za nim.

Jak mozna zobaczy¢ w zageszczonej czeSci programu, Baltie przejdzie o dwa wiersze ponizej, poprosi o przedmiot
dla pierwszego gracza, zapamigta go i wyswietli. To samo zrobi z przedmiotem dla drugiego gracza. Na koniec oglosi,
Ze po nastgpnym nacisnigciu klawisza rozpocznie si¢ gra.

Nastgpnej czgsci juz nie musimy wyjasniac, bo jest praktycznie taka jak w naszym poprzednim programie ,,Kotko
ikrzyzyk”. Rozni si¢ tylko tym, Ze zamiast znajomych przedmiotow wyczarujemy na odpowiednich pozycjach
przedmioty, ktorych numery sa zapamigtane w odpowiednich zmiennych. Przy okazji uprosciliSmy program
wyswietlajac w lewym gérnym kacie dworku przedmiot gracza, ktéry ma wykona¢ ruch.

14.5 Koszyki — prywatne dane pomocnikow

Juz parg¢ razy powiedzieliSmy w tej ksiazce, ze program powinien przede wszystkim by¢ czytelny. Jest to bardzo
wazne, bo najwigcej czasu podczas programowania zajmuje szukanie i usuwanie bledow. Wszystkie wspolczesne jezyki
programowania probuja jak najlepiej wspomagac programist¢ w tym zakresie.

Jedna z metod poprawienia czytelnosci programu jest mozliwo$¢ umieszczenia w pomocnikach zmiennych, o ktérych
nikt inny (tzn. zadna inna czg$¢ programu) nie wie, wigc nie moze ich zmieni¢ (np. przez nieuwagg).

Taka mozliwos¢ oferuje tez Baltie. Jak pamigtamy oprocz bankow stalych i bankéw zmiennych (z szufladami) mamy
tez banki z koszykami. Koszyki to sa zmienne, ktére moga by¢ uzywane tylko przez pomocnikdéw. Przy tym pomocnik
ma zagwarantowane, ze koszyk jest jego wylaczna wlasnoscia. Nie musimy wigc zastanawiac sig, czy przypadkiem dany
koszyk nie jest wykorzystywany przez innego pomocnika. Koszyk jest pod wylaczna kontrola wiasciciela. Nawet kiedy
pomocnik zawota do pomocy kopig samego siebie, jego dubler otrzyma swoje wlasne koszyki. Mozemy wigc spokojnie
przyjac, ze bez wzgledu na to, co robi reszta programu, to, co pomocnik schowa w swoim koszyku, to znajdzie.

Sytuacj¢ z szufladami i koszykami mozemy sobie wyobrazi¢ jeszcze inaczej. Szuflady umieszczone sg w szafie
szufladowej, do ktorej kazdy moze w dowolnej chwili wlozy¢ lub wyja¢ dane. Nie jest wazne kto wprowadzit
informacj¢ do szuflady. Jeden pomocnik moze wprowadzi¢ informacjg, drugi moze ja sprawdzi¢ i zmienic, trzeci moze
z niej skorzystac.

Natomiast koszyki kazdy pomocnik nosi ze soba, wigc gdy dwaj pomocnicy maja koszyk o tej samej nazwie, to
w rzeczywisto$ci s to rézne koszyki réznych pomocnikéw. Koszyki jednego pomocnika sg dla innych pomocnikow
niewidzialne i przez to niedostgpne.
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Programisci uzywaja dla naszych szuflad i koszykow madrzejszych terminow: szuflady nazwaliby

zmiennymi globalnymi, tzn. zmiennymi widocznymi i dostgpnymi w calym programie. Koszyki

nazwaliby zmiennymi lokalnymi, tzn. zmiennymi, ktore sa widoczne tylko w okreslonym miejscu —
wewnatrz pomocnika.

Podawanie parametrow

Wspaniale, ze pomocnik moze uzywac¢ swoich wlasnych zmiennych. Jeszcze przyjemniejszy jest fakt, ze przed
rozpoczgciem pracy pomocnik pozwoli nam przydzieli¢ koszykom warto$ci poczatkowe i jest w stanie po skonczeniu
swojej pracy wartosci swoich koszykoéw przydzieli¢ wskazanym przez nas zmiennym.

Koszyki, ktorych wartosci mozna ustawi¢ lub na otrzymaé po zakonczeniu dziatania pomocnika nazywamy
parametrami. Mozemy podzieli¢ parametry na:

+ parametry wejscia, to te, ktorym przydzielimy warto$¢ poczatkowa, ale ich warto$¢ po skonczeniu pracy
pomocnika nas nie interesuje,

+ parametry wyjscia, to te, ktorych warto$¢ interesuje nas po zakonczeniu pracy pomocnika, lecz nie okreslamy ich
wartosci poczatkowe;j,

+ parametry wejscia i wyjscia, to te, ktorym przydzielamy warto$¢ poczatkowa i na koncu chcemy znaé ich wartos¢
koncowa.

Jesli zechcemy przydzieli¢ koszykowi pomocnika warto$¢ poczatkowa i nie potrzebujemy wartosci tego koszyka po
zakonczeniu pracy pomocnika, wprowadzamy do polecenia wywolania pomocnika za odznaczenie koszyka
odpowiednie przypisanie.

Na rysunku 14.16 widzimy fragment programu, w ktorym [Famrrers e e
wywolywany jest pomocnik Wyswietl i podczas wolania ustawiane oA azm tb s 3> e -
sg trzy jego parametry (koszyki): parametrowi Wiersz przydzielamy L TRl Lcstulemy podanic paramcté
warto$¢ 3, do parametru Kolumna kopiujemy warto$¢ koszyka z ta

sama nazwa, ale nalezacego do pomocnika wywotujacego, “ 2] Pokaz | e Rtums L& — klj?‘
parametrowi Tekst przydzielamy tekst, ktory pomocnik powinien

pokaza¢ na ekranie. Rysunek 14.16
. ) ) ) Przypisanie wartosci poczqtkowych koszykom
Zwroémy przede wszystkim uwage na umieszczone w pierwszym pomocnika

wierszu programu przypisanie Kolumna <« Kolumna, ktore mowi,
ze pomocnik, ktéry wola pomocnika Wyswietl, wstawi do jego koszyka Kolumna zawarto$¢ swojego koszyka
Kolumna. Przypominamy tylko, ze chodzi o dwa rézne koszyki, chociaz maja ta samg nazwg.

Jesli interesuje nas wartos¢ koncowa koszyka wywotanego

; t g o ol

pomocnika, musimy przygotowaé¢ zmienna, do ktérej po skonczeniu f Bt s s [om ]—!§|
pracy pomocnika przydzielimy warto$¢ z koszyka. Zmienna musi mie¢ | §f Otrzymal =5 Fh 5y @|
typ zgodny z typem koszyka, ktorego wartos¢ po skoficzeniu pracy | &8 Gdzie o=y = e
pomocnika pobierze. 2 [ 5 1s £ on l —ZE

Swoje zainteresowanie koncowa wartoscia koszyka okreslimy dodajac | g8 otrzymaj , S |
do polecenia wywolania pomocnika element z odpowiednim koszykiem |[=== - - > = '_-@_ g
i bezposrednio za nim element ze zmienng (wszystko jedno, czy bedzie ¥ ) B (‘?‘? &5]_@
to szuflada, czy koszyk), w ktorej ma zosta¢ umieszczony wynik. | _
Przyktad takiego wywotania mozna zobaczy¢ na rysunku 14.17. § =] otrzymaj | Otrzymaj pazycje Ballicgo |

. 7 ”

Zatrzymajmy si¢ przy tym rysunku. W drugim wierszu wolamy s O )0
pomocnika Otrzymaj zaznaczajac, ze na koncu pobierzemy od niego = — X 3
warto$ci z jego koszykdéw Wiersz i Kolumna do swoich koszykow
z-odpowiednimi nazwami. Takg forma zapisu moze by¢ czgsami §[2) cazie |Wy§wie“ LR
nieczytelna. Dlatego w piatym wierszu pokazujemy, ze mozna pomigdzy _ — =

. 7 . . ;s - #— Baltie jest na pozycji | |c..-l

poszczegodlne parametry wstawi¢ przecinek dla lepszej czytelnosci _
programu. " e B 2 ey o] E

Druga rzecza, na ktora zwrocimy uwage jest wywotanie pomocnika Rysunek 14.17
Gdzie. W pierwszym wywolaniu przydzielamy jego koszykom wartoéci ~ Pobranie koricowych wartosci parametréw
poczatkowe — to jest zupetnie w porzadku. Jednak w drugim wywotaniu
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(na koncu programu glownego) koszykom przydzielamy nie tylko warto§ci poczatkowe, ale cate koszyki. Na pierwszy
rzut oka niczym to nie grozi, bo pomocnik Gdzie nie zmieni zawartosci koszykow. Poza tym wywotanie pomocnika
Gdzie jest ostatnim poleceniem programu gléwnego. Tak to wyglada na pierwszy rzut oka. Takie przydzielanie
parametrow jest niepoprawne i bardzo niebezpieczne.

Dlaczego? Bo musimy przeciez zawsze uwazac, ze by¢ moze zmienimy program w przysztosci i btad, ktory teraz nie
spowoduje zadnych konsekwencji, bo program si¢ skonczy, moze zacza¢ zmienia¢ dziatanie programu, gdy dopiszemy
kolejne polecenia. W takim prosciutkim programie to zapewne zauwazymy i zmienimy niepoprawne wywolanie
pomocnika, ale polecamy:

Piszac proste programy uczmy si¢ zachowywa¢ tak, jakby$my pisali programy bardzo rozbudowane.

Inaczej nabedziemy zlych przyzwyczajen, ktérych pézniej bedzie bardzo trudno si¢ pozby¢.

Zalecane konwencje uzywania koszykow w pomocnikach

Na rysunku 14.18 mamy trochg dtuzszy program, na ktérym pokazemy zalecane konwencje uzywania zmiennych
lokalnych (koszykow) i parametrow w pomocnikach.

Przepraszamy za zlamanie zasady, ze program glowny bedzie zdefiniowany jako pomocnik, ale w tym przypadku
program powicgkszylby si¢ o nastgpne 5 wierszy. Zeby zmiesécié¢ si¢ na jednej stronie konieczne byloby zmniejszenie
rysunku, a to pogorszytoby czytelnosc.

W programie uzyto dwoch pomocnikdéw uzywajacych lokalnych zmiennych (koszykow). Dobrym zwyczajem jest
wypisa¢ na poczatku kazdego pomocnika wszystkie koszyki, ktérych pomocnik bedzie uzywaé. Warto tez do kazdego z
nich doda¢ komentarz wyjasniajacy przeznaczenie koszyka. Nie jest wazne, czy do tego uzyjemy bloku, ktory nigdy nie
zostanie wykonany (jak na rysunku), czy uzyjemy komentarza wierszowego lub blokowego. Wazne, by przyzwyczaié
si¢ do pokazania i opisania na poczatku pomocnika wszystkich uzywanych koszykow. W nastgpnej czgsci pokazemy
polecenia pomocne w pokazaniu i opisaniu zmiennych i statych globalnych.

Nie ulegajmy wrazeniu, ze jest to marnowanie miejsca. Gdy bedziemy tworzy¢ dlugie programy okaze sig, ze czas
spedzony nad pozornie zbednymi komentarzami w programie wroci si¢ jako czas zaoszczgdzony przy szukaniu bigdow
i analizie zmienianych pomocnikow.

Na poczatku komentarza opisujacego znaczenie zmiennej warto wprowadzi¢ jaki$§ znak, po ktorym pozniej poznamy,
czy chodzi o zmienng lokalna, czy tez o parametr, za§ w przypadku parametru to, czy jest to parametr wejscia, czy tez
wejscia 1 wyjscia.

Baltie, tak jak wigkszo$¢ jezykow programowania, nie ma zmiennych peiacych tylko funkcje
wyijscia, bo kazdy koszyk, ktory na koncu skopiuje swoja zawartos¢ do innej zmiennej, moze na
poczatku przeczyta¢ swoja warto$¢ poczatkowa.

Poniewaz stowa wejscie i wyjscie zaczynaja si¢ od tej samej litery, w przyktadowych programach uzywamy liter
poczatkowych angielskich oznaczen: parametry wej$cia odznaczamy litera | (input), parametry wyj$cia O (output) i dla
koszykow, ktore nie sg parametrami, uzywamy litery L (local). Oczywiscie mozna wymysli¢ inna konwencj¢ nazywania.
Wazne, by konsekwentnie jej przestrzegac.
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“ Przedmioty przed B ‘E:,‘E Wypisz liste przedmiotiow przed i pod Baltiem ‘

9 -E g ‘ Przesuf sig na drugi koniec rzedu przedmiotdw i obrdé sie ‘
ﬁ Przedmioty przed B ‘_ﬁ Wypisz liste przedmiotow przed i pod Baltiem ‘

j} Przedmioty przed B ‘ Whpisze liste przedmiotow przed i pod Baltiem ‘
0 { ‘ Zmienne lokalne: |

({2_3%‘ L: Numer przedmiotu w okreslonej odlegtosci

@‘ L: Kolumna pola z szukanym przedmiotem

.\-@ L: Odlegtoéé testowanego przedmiotu od B. ‘
L: Wiersz pola z szukanym przedmiotem ‘

Otrzymaj wspatrzedne pola D pdl od Baltiego ‘

i
@: 0 ‘Zaczniemy z przedmiotem pod Baltiem ‘
1_{.

S HeEH , DD, DS
J lY_' 0 ‘ — ” @ pidl przed Baltiem jest przedmiot. ‘
k_l§ — | l‘r_; @ @‘:-Otrzymaj numer odlegtego przedmiotu ‘
4] kB @ (— | CQ‘? Wydwietl odlegfyprzedmiut‘

. 5 K, |Nastgpnym razem bedziemy testowat o 1 pole dalej |

MXWWMSZBM rzedmioté: od Baltiem

iﬁ RS I Daje wiersz i kalumng pola D pél przed Baltiem ‘

0 { ‘Parametry:

@ I: Odlegto$é pola od Baltiego ‘

=

.I._

i

@‘ 0: Kolumna szukanego pola

‘ 0: Wiersz szukaneqgo pola

1
e X 2 5 X X 45 -
e Y 2 + 2 X ‘%’J
MX .. Daje wiersz i ko ed Baltiem

Rysunek 14.18
Program testujqcy i wyswietlajqcy przedmioty daleko przed Baltiem
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14.6 Jak najlepiej zapamigtaé wspolrzedne

Jak juz wiemy, wspotrzgdne ekranu opisywane sa przez par¢ danych. Pracujac ze
zmiennymi musieliSmy zawsze uzywa¢ dwoch zmiennych, X i Y. Poniewaz czgsto
wykorzystuje si¢ wspolrzgdne w programach Baltie, autorzy Baltie przygotowali mate
ulatwienie: wprowadzili zmienne wspélrzednych, czgsciej nazywane zmiennymi
podwéjnymi. Zmienna podwojna to para trwale zwigzanych zmiennych, ktérymi mozna
postugiwac si¢ tak jak jedna zmienna. Zmienne podwojne znajduja si¢ zawsze w ostatnim
wierszu banku zaréwno w szufladach, jak i w koszykach. W kazdym banku zmiennych sa Rysunek 14.19
dwie zmienne podwojne nazwane XY oraz xy — patrz rysunek 14.19. Zmienna podwoéjna  Zmienne podwdjne
odznaczona wielkimi literami stuzy do zapamigtania wspoirzednych pola, zmienna podwojna odznaczona matymi
literami stuzy do przechowywania wspétrzednych piksela.

| Czgsto zachodzi potrzeba skorzystania z pojedynczych sktadnikow zmiennej
podwdjnej, na przyktad tylko ze wspotrzednej X. Dla naszej wygody w ostatnim
wierszu banku umieszczone sa elementy zastgpujace te skladniki. W bankach
zmiennych znajdziemy je po lewej stronie ostatniego wiersza — patrz rysunek
14.20.

Rysunek 14.20 Zmlenr.lym, pOdWO_]nym’ mozna @ §— 1 |XY przydziel wspotrzedne pola Baltiego
Sktadniki zmiennych podwojnych przydmelac ‘WSPOh‘Zane T ¢ N 2 g .
Jednym polecemem (patrz E — L |xyprzydziel wspobrz. piksela Myszy
rysunek 14.21). Mozna czarowa¢ lub wyswietla¢ na wspétrzednych Rysunek 14.21
zapamigtanych w zmiennej podwoéjnej (patrz rysunek 14.22). Preypisanie wartosci wspolrzednych do zmiennych
Poniewaz Baltie zaklada, Ze zmienne podwoéjne zawieraja podwéjnych

wspolrzedne, nie musimy nawet uzywaé elementéw wspotrzednych
i skrocié¢ program do postaci widocznej w dwodch ostatnich poleceniach na rysunku.

|‘2_3‘f | ‘ Czaruj Przedmiot na wspatrz. pola XY |
|\r X @ (— Tu ‘ Wyswletl "Tu' na wspotrz. piksela sy

@ @‘Czarul Przedmiot na wspbtrz. pola XY |
@ A= Tu ‘Wyswmtl "Tu™* na wspotrz. piksela xy

!_!_

Rysunek 14.22
Wyswietlanie i czarowanie na wspotrzednych zapamietanych w zmiennej podwdjnej

Jak juz powiedzieliSmy, pojedyncze sktadniki zmiennych
podwdjnych sa dostgpne za pomoca specjalnych zmiennych.
Wartoéci mozna takze zapamigtywaé bezposrednio
wzmiennych podwoéjnych. Pierwsza warto$¢ zostanie @ R 1 ‘ﬁ;z
przydzielona sktadnikowi x lub X a druga sktadnikowi y lub : “’ :
Y. Na rysunku 14.23 znajdziemy kilka przyktadoéw -] — @E}g Wyéwneu 0 na wspitrz. XY

korzystania ze zmiennych wspotrzednych. B T

Duda] 1 do obu sktadnikiw

W  pierwszym wierszu na rysunku warto$¢ 1 jest
przydzielona sktadnikowi poziomemu wspotrzednych pola
(X). W drugim wierszu skladnikowi pionowemu Y Rysunek 14.23
przydzielona jest dwukrotnie zwigkszona wartos¢ skladnika Przyklady operacji na zmiennych wspolrzednych
poziomego X. Polecenie wtrzecim wierszu powigkszy
warto$¢ obu sktadnikéw o jedynke.

Wyswietl zawartoS¢ zm. X‘T’w‘lnrmle [t |

Piaty wiersz pokazuje, jak niedo§wiadczony uzytkownik méglby prébowaé wyswietli¢ wartosci wspotrzednych pola.
Jak powiedzieliSmy, jezeli zmienna podwojna pojawi si¢ na miejscu, gdzie mozna uzy¢ wspotrzednych, Baltie bedzie
traktowal ja jako polecenie wprowadzenia wspolrzednych. Piaty wiersz programu wyswietli zatem warto$¢ zero (nie
podano, co ma by¢ wyswietlone) na wspotrzednych ze zmiennej XY, tzn. na wspoétrzednych (2 , 3).

Szosty wiersz pokazuje, jak moze wyglada¢ polecenie wyswietlenia w czytelnej formie warto$ci wspotrzednych ze
zmiennej XY.
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nastgpuje automatyczne przeliczenie wspotrzednych piksela na wspotrzedne pola i odwrotnie. Jesli np.

mieliSmy wspotrzedne piksela x =5 i y =25, to po przypisaniu XY « xy w obu sktadnikach zmiennej XY
bedzie zero, bo ten piksel lezy w polu (0,0). Podobnie, jesli wspotrzedne pola wyniosa X =1 i Y =1, po
przypisaniu xy < XY i automatycznej konwersji otrzymamy x=39 i y=29.

@ Uwazajmy na to, ze podczas przypisywania wspotrzednych piksela do wspotrzednych pola i odwrotnie

14.7 Czego nauczylismy sie

1 nauczyliSmy si¢ uzywac ich w swoich programach. Wyjasnili$my réznic¢ migdzy zmiennymi globalnymi

i lokalnymi (szufladami i koszykami). Pokazali$my, jak mozna podawaé parametry wywolywanym
pomocnikom i jak mozna odbiera¢ od nich uzyskane wartosci. Na kilku przyktadowych programach zapoznalismy
si¢ z kolejnymi zasadami, ktorych nalezy przestrzega¢ podczas programowania.

M W tym rozdziale poznali$my state i wyjasniliSmy ich zalety w stosunku do literatéw. Poznali§my zmienne
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15. Duzy program i jego poprawianie

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

tworzenia duzego programu. Wykorzystamy wszystkie wiadomosci i nauczymy si¢ nowych umiejetnosci,

D W tym rozdziale pokazemy na przykladzie jednego wigkszego programu, jak postepowaé podczas
ktoére utatwia nam tworzenie programow. Bedziemy pracowac coraz lepiej i szybciej.

Wiemy juz stosunkowo duzo o programowaniu. Najwyzszy czas wykorzysta¢ posiadana wiedzg. Wroéé¢my do
Baltiego, ktory sadzit kwiaty na wyspie w basenie. Sprobujmy poprawi¢ program tak, by moc regulowacé wielkosé
basenu i odleglos¢ wyspy od brzegu poprzez ustawienie warto§ci wybranych statych. Ponadto nie pozwolimy Baltiemu
obchodzi¢ catego basenu lecz zmusimy go, by czarowat kwiaty na catej wyspie podczas przej$cia wzdtuz poludniowe;j
strony wyspy. Program bedzie jeszcze efektowniejszy, jesli Baltie nie bgdzie czarowal catych, wyro$nictych kwiatow.
Zaczaruje tylko miejsce, w ktorym potem kwiat wyrosnie.

Poniewaz mamy juz teraz program stosunkowo skomplikowany, nie bedziemy nikogo zmusza¢ do samodzielnego
konstruowania, cho¢ bytoby to wskazane. Obejrzyjmy teraz wspdlnie proponowane rozwiazanie. Przy okazji zwrocimy
uwage na wprowadzenie i przestrzeganie nast¢pnych zasad oraz pokazemy kilka przydatnych sztuczek, ktore utatwia
nam poprawianie programow.

15.1 Pomocnicza procedura wypisywania komunikatow kontrolnych

Zanim zaczniemy mys$le¢ o konstrukcji naszego nowego programu, zacznijmy od jednego bardzo przydatnego
dodatku w programie. Chodzi o specjalnego pomocnika, ktérego zadaniem bedzie wyswietlic we wskazanym miejscu
ekranu zadany tekst. Pomocnika mozna oznaczy¢ np. dzwonkiem i tak go nazwa¢. W naszym nowym programie
optymalnym miejscem do wyswietlania komunikatéw kontrolnych bedzie gorna krawedz dworku Baltiego. Tam bedzie
tekst najmniej przeszkadzac.

Jesli popatrzymy na program z rysunku 15.1 zobaczymy, ze Dzwonek najpierw wyswietli kilku odstgpéw — wiasnie
tyle, by zapisaé wiersz az do konca. Tak usunie poprzedni komunikat, wigc nie bgda si¢ nam miesza¢ kolejne
komunikaty. Przekona¢ si¢ o potrzebie takiego rozwiazania mozna probujac wyswietli¢ w tym samym miejscu ekranu
najpierw dlugi tekst a potem krotszy. Nasz pomocnik na oczyszczone spacjami miejsce wpisze tekst przechowywany
w koszyku Poczatek, piknie i poczeka na naci$nigcie klawisza lub przycisku myszy.

ﬁ Procedura pomocnicza do komunikatow kontrolnych
- B e
B0 0 «— $HeSE
Ar Y &

¥l Procedura pomncniczz 85 kuimunikatow kontrolnych

Rysunek 15.1
Procedura pomocnicza do wypisywania komunikatéw kontrolnych

Jezeli nie jeste§my pewni, co dzieje si¢ w pewnej czesci programu, szukamy w niej punktu krytycznego i wstawiamy
tam wywolanie pomocnika Dzwonek. Tekst, ktory podamy jako warto$¢ poczatkowa jego parametru, zawsze zaczyna
si¢ od tekstu, po ktérym poznamy, w ktéorym miejscu programu si¢ znajdujemy. Mozna tez dotaczy¢ do podawanego
ciagu znakéw warto$ci niektorych kluczowych zmiennych, co moze utatwi¢ odszukanie btgdu — patrz rysunek 15.5.

Za kazdym razem, kiedy program wywota Dzwonek, wypisze podany tekst na ekranie, piknie i poczeka, az go
przeczytamy i naci$nigciem klawisza ,,popchniemy” program. Pozwala to na obserwowanie kolejnych dziatan programu.
Znalezienie btgdu jest potem znacznie atwiejsze.

Przewaznie nie usuwamy komunikatéw kontrolnych z programu po znalezieniu i usunigciu bledu. Wygodniej jest
zrobi¢ z tego polecenia komentarz. Czg¢sto zdarza sig, ze po jakim$ czasie szukamy innego biedu i wtedy korzystnie
mie¢ gotowe polecenia dla punktéw kontrolnych.

Baltie - Programowanie ... 110



15. Duzy program i jego poprawianie

15.2 Pusty pomocnik

Wywotanie pomocnika Dzwonek mozna umies$ci¢ na poczatku i koncu kazdego nowego pomocnika. Parametrowi
Poczatek przydzielamy ciag znakoéw z nazwa definiowanego pomocnika, przed ktoére w wywolaniu poczatkowym
wprowadzimy stowo START a przy wywotaniu koncowym stowo KONIEC (patrz rysunek 15.2). Dodamy tez w razie
potrzeby wypisywanie wartosci parametrow. Wywolania pomocnika Dzwonek na koncu definiowanego pomocnika
wygodnie jest potem uzy¢ zamiast komentarza koncowego, o ktorym mowilismy w poprzednim rozdziale.

Po wykorzystaniu komunikatow kontrolnych maskujemy wywotanie Dzwonka za pomoca komentarza wierszowego.
W razie watpliwosci, czy rzeczywiscie pomocnik jest wywolywany wystarczy usuna¢ komentarz i od razu wszystko
bedzie jasne. Dzwonek zawsze zgtosi, ze pomocnik przejmuje kontrolg w programie. Zasygnalizuje tez koniec dziatania
pomocnika.

" ika (pat K 15 2). Jost t 1 kto R h ﬁ Pusty pomocnik | Komentarz

pustego pomocnika (patrz rysune .2). Jest to pomocnik, ktory nic nie [F—= == 5

robi, ale jego forma odpowiada ustalonym konwencjom: za oznaczenier M)g %} QM
nastepuje komentarz, tre§¢ pomocnika zaczyna si¢ od komunikatu 0 { Parametry i zmienne lokalne
kontrolnego, pomocnik ma przygotowany blok do opisania parametrow

izmiennych lokalnych, caly pomocnik zakonczony jest standardowym }

komunikatem kontrolnym. Nazwy pomocnika w wypisach kontrolnych jeszcze
nie ma, wkopiujemy je dopiero wtedy, gdy nadamy nazwe nowemu

pomocnikowi. M%}é KON

W ten sposéb mamy zbudowany ,szkielet” przysztych pomocnikow. Rysunek 15.2
Zbedne fragment pomocnika tatwo jest usuna¢ w dowolnym momencie. W Pusty pomocnik
pomocnikach bez zmiennych lokalnych i parametréw usuwamy blok
deklaracji, przy bardzo kroétkich pomocnikach zbudowanych z jednego lub dwoch wierszy czasami nie uzywamy nawet
wypisow kontrolnych.

Tworzenie tych ,,obowiazkowych” wierszy mozna uprosci¢ przygotowujac

Tworzac nowego pomocnika kopiujemy w jego miejsce pomocnika pustego, dodajemy parg tekstow i mozemy
skoncentrowac si¢ na tresci pomocnika majac zachowane konwencje konstrukcji. Kazdy pomocnik bgdzie zbudowany
wedlug tego samego schematu.

15.3 Sledzenie wartosci zmiennych

Pomocnik Dzwonek potrafi zatrzymac program w miejscu, gdzie potrzebujemy popatrzeé
na tymczasowy wynik i moze pooglada¢ warto$ci niektorych zmiennych. Nie potrzeba jednak
wktada¢ wszystkich warto$ci do napisu wysylanego do dzwonka. Baltie pozwala zobaczy¢
warto$ci zmiennych w dowolnym momencie podczas pracy programu. Wystarczy nacisnaé
przycisk Pokaz zmienne, ktory znajduje w szarej krawedzi pod lewym dolnym rogiem = [:1},
dworku Baltiego — patrz rysunek 15.3. Sy

Po nacisnigciu tego przycisku rozwinie si¢ on w trzy przyciski, wyswietlone jakc
naci$nigte (patrz rysunek 15.4). Ponownym nacis$nigciem duzego przycisku, ktory
nacisneliémy na poczatku, ukryjemy wszystkie zmienne. Naciskajac zamiast duzego Rysunek 15.3
przycisku jeden z mniejszych przyciskow ukryjemy tylko albo szuflady, albo koszyki w  Jak pokazac zmienne
zalezno$ci od tego, ktory przycisk nacisngliSmy.

Wyprébujmy teraz to wszystko w naszym ostatnim programie testujacym przedmioty przed _

Baltiem. Program pokazaliSmy na rysunku 14.18. Wprowadzimy kilka drobnych zmian. R6znicg

miedzy pokazywaniem zawarto$ci szuflad i koszykow zobaczymy po zastapieniu koszykow
szufladami w pomocniku Przedmioty przed B. Poza tym dodamy do niego kilka komunikatow | =2
kontrolnych. Komunikaty kontrolne dodamy tez do pomocnika RS. Wprowadzimy ponadto do &g
programu maty blad, z powodu ktoérego nie wyswietlaja si¢ przedmioty. To uzasadni uzycie T Lkpizmienne]
punktow kontrolnych.

o

Rysunek 15.4
Jak ukry¢é zmienne
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Rysunek 15.5
Poprawianie programu, pokazujqcego przedmioty przed Baltiem

=

|

Zmieniony program mozna zobaczy¢ na rysunku 15.5. Dla uproszczenia pracy nad zmianami odznaczono wszystkie
zmiany zmiennych lokalnych na globalne w pomocniku Przedmioty przed B. Latwo odszuka¢ i uzupetni¢ komunikaty
kontrolne.

Zauwazmy, ze uzywamy dwoch rodzajow punktéw kontrolnych:
— wywotanie pomocnika Dzwonek, ktéremu podajemy ciag znakéw do wyswietlania pod goérna krawedziag dworku,

— wstrzymanie biegu programu (wiersze konczace si¢ komentarzem z trzema znakami zapytania).

Kazde z tych rozwigzan ma wady i zalety. Przegladnijmy je po kolei. Korzyscia z wywotania pomocnika Dzwonek
jest to, ze mozemy wyswietli¢ nie tylko warto$¢ wybranych zmiennych ale 1 warto$ci niektérych wyrazen. Na przyktad
w pomocniku RS z rysunku 15.5 wypisujemy wspotrzedne Baltiego i wspolrzedne pola przed Baltiem. Wada takiego
rozwigzania jest wypisywanie komunikatow przestaniajacych czg$¢ dworku Baltiego. Nie mozna tez zobaczy¢
koszykow pomocnika, ktory zawotal pomocnika Dzwonek, bo Dzwonek o tych koszykach nie wie, wigc nie wyswietli
ich zawarto§¢ w szarej przestrzeni pod dworkiem — znajdziemy tam tylko koszyki Dzwonka.

Korzys$cia ze wstrzymania programu jest mozliwos$¢ obejrzenia warto$ci wszystkich koszykow pomocnika, w ktérym
program zostatl wstrzymany. Koszyki widzimy na dole na szarej przestrzeni okna roboczego. Wada takiego rozwiazania
jest to, ze nie mozemy sprawdzi¢ wartosci niektorych wyrazen. Nie mozemy np. sprawdzié, czy w formule nie ma btedu.
Dodatkowo ze zmiennych napisowych zobaczymy tylko kilka pierwszych znakéw — reszta nie miesci si¢ na
ograniczonej przestrzeni.

Przegladajac program z rysunku 15.5 moze nasuwaé si¢ pytanie, dlaczego przed zatrzymaniem przydzielono
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zmiennej napisowej Waga (z6tty koszyk z odwaznikiem) tekst, ktory nigdy nie jest wykorzystywany i dlaczego
wprowadzono za polecenie Czekaj element Komentarz wierszowy, ktory niczego nie przestania. Odpowiedz jest
prosta.

Tekst z koszyka pozwoli nam pdzniej rozpozna¢, w ktérym miejscu programu zatrzymaliSmy sig. Przy kazdym
zatrzymaniu w szarej przestrzeni znajdziemy zo6tta zmienng Waga i wedlug jej zawarto$ci sprawdzimy, czy program
zatrzymat si¢ w tym miejscu, gdzie powinien. Potem sprawdzimy warto$ci zmienne, ktére nas interesuja.

Element Komentarz wierszowy na koncu wiersza umieszczono, by w momencie, ze punkt kontrolny juz nie bedzie
potrzebny nie szuka¢ go w panelu narzgdzi lub w programie. Po prostu wiemy, ze jest on na kofncu wiersza
i przesuniemy go stad na poczatek wiersza. Takie maskowanie jest lepsze niz usuwanie elementu, bo zamaskowane
polecenia moga si¢ jeszcze kiedy$ przydac. Usuniemy je dopiero wtedy, gdy bedziemy pewni, ze program nie ma
btedow i bedziemy komus ten program przekazywaé. Oczywiscie nikt nie chce pokazag, ile miat btedow w programie
ijak ich szukat.

Sledzenie programu

Teraz uruchomimy zmodyfikowany program. Pamigtajmy o wiaczeniu pokazywanie wartosci zmiennych. Pod
dworkiem Baltiego pojawi sig lista wartosci zmiennych, podobna do listy z rysunku 15.6.

S50
AlL1]:Delagat
RL2]:Delegat
AL3]:Delegat

@
i
‘-élﬂll-"ﬂl-'

Rysunek 15.6
Wartosci zmiennych

Nie bedzie to ta sama lista, bo do programu dodano jeszcze kilka zmiennych. Nie mieszcza si¢ one w ograniczonym
obszarze wys$wietlania, wigc pod przyciskami, ktorymi wlacza i wylacza si¢ pokazywanie zmiennych, pojawity sie
strzalki, ktéore mozna zobaczy¢ na rysunku. Te strzatki sygnalizuja, ze lista zmiennych jest za dtuga, nie miesci si¢
w wydzielonej przestrzeni. Kliknigciem na strzalce na prawo lub na lewo mozemy pokazaé nastgpng lub poprzednia
czgs¢ listy.

Na naszym rysunku program jest zatrzymany w pomocniku RS w miejscu, gdzie zmiennej Waga przydzielamy
warto$¢ U konca. Zwr6¢émy uwage na to, ze nazwy zmiennych D, R, S wystepuja tu dwukrotnie. Przy dhuzszej
obserwacji mozna zauwazyC, ze w pierwszym wystapieniu nazwa kazdej zmiennej jest wys$wietlona normalnie
a w drugim wystapieniu jest wyswietlona kursywa. Pierwsza grupa nazw oznacza zmienne globalne (szuflady), druga
zmienne lokalne (koszyki).

szuflady, ktore, jak pamigtamy, sa widoczne w catym programie. Poza tym szufladyR i S pobieraja

warto$ci koncowe z koszykow z tymi samymi nazwami (koszyki R 1 S s parametrami wyjscia
pomocnika RS) i maja ciagle warto$¢ zgodna z tymi koszykami. Moze to sprawia¢ wrazenie, ze chodzi o te same
zmienne. Ale to nie jest prawda.

@\ Konstrukcja naszego programu moze by¢ mylaca. Koszyki pomocnika RS nazywaja si¢ tak samo jak

Sprobujmy teraz przej$¢ przez caly program i znalezé w nim blgedy. Swoje wnioski mozemy poréwnac
z informacjami zawartymi w nastgpnym akapicie.

Bledy znalezione? Program dziala? Miejmy nadziej¢, ze tak. Jezeli nie, dodatkowa podpowiedz: sprawdzmy
w pomocniku Przedmioty przed B czy wszedzie uzyto poprawnych zmiennych.
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W programie sa trzy biedy:

o gody dostajemy numer odleglego przedmiotu, nie wkladamy otrzymanej wartosci do szuflady Przedmiot (tak bytoby
poprawnie), lecz do koszyka Przedmiot (a to niepoprawnie),

e od razu w nastgpnym wierszu, gdzie wypisujemy numer znalezionego przedmiotu, uzyto ponownie koszyka zamiast
szuflady,

e 7eby jeszcze pogorszyC sytuacje, w wierszu, w ktorym wyswietlany jest odlegly przedmiot, uzyto zamiast szuflady
Przedmiot szuflady Waga.

zmiennych dodajemy Baltiemu mndstwo roboty. Jesli pokazywanie jest wlaczone Baltie powinien oprocz
wykonywania programu ciagle sledzi¢ wartosci wszystkich zmiennych i po wykonaniu kazdego polecenia
wszystkie je wyswietla¢. Nie zostawiajmy wigc wlaczonego pokazywania warto$ci zmiennych bez potrzeby.

!! Ciagle wysSwietlanie warto$ci zmiennych bardzo spowalnia program. Prosba o wys$wietlenie wartosci

15.4 Zmienne globalne i stale

Najwyzszy czas zacza¢ programowac. Jeszcze chwila cierpliwosci: sprobujemy wyjasni¢ korzySci przestrzegania
nastepnej zasady, ktoéra pomoze zorientowac si¢ w naszych programach nawet po kilku latach.

Warto przyzwyczai¢ si¢ do wprowadzania za wywolaniem programu gtownego fikcyjnych pomocnikow, w ktorych
wypiszemy wszystkie uzyte state i zmienne globalne (szuflady) podobnie, jak to robilismy w przypadku koszykow
pomocnikdéw. Tych pomocnikow nazywamy fikcyjnymi bo rzeczywiscie nie sg zadnymi pomocnikami. Nigdy ich nie
wywolamy. Uzyjemy ich w momencie, gdy zapomnimy, co oznacza jaka$ stata lub zmienna. W takiej chwili za pomoca
tablicy pomocnikoéw szybko przesuniemy si¢ w miejsce z opisem odpowiedniej statej lub zmiennej a potem zndéw roéwnie
szybko wrdcimy w poprzednie miejsce programu.

Mozemy wybra¢ inny sposob zapisu ale na pewno warto wprowadza¢ na poczatku programu pewna formeg opisania
poszczegolnych obiektow globalnych. Przyktadowa wersj¢ dla programu z wyspa w basenie mamy na rysunku 15.7.

ﬁ- Zasadz kwiaty

Program w_yéwit:tli-hasen‘, w ktfirym lezy wyspa |

Baltie stojac na brzequ wyczaruje na tej wyspie kwiaty |

Wielko&c wyspy i jego odleghosé od brzegu okreslamy statymi ‘

ﬁ:Stah: ‘

Od brzego

Odleg_l'uét': klombu od brzegu [min 1=sqsiednie pole, bez wody; max 4]|

Faoziomn

Dtugosé poziomej krawedzi klombu [min. 0=bez kwiatdw; max 15 - 25[0d brzequ)) ‘

Fignown

Dtugo4é pionowej krawedzi klombu [min. 0=bez kwiatiw; max 10 - 2%[0d brzegu]] ‘

ﬁ,Zmienne globalne Pomocnik przygotowuje liczby do obliczen ‘

W programie bgda uzywane jak state, ktorych wartoSE trzeba najpierw wyliczyt ‘

Poniewaz bgdg uzywane w wielu miejscach, obliczymy je i przechowamy w zmiennej ‘

Kljkir‘ Liczba krokdw [poziomo] z poczatkowe] pozycji na drugi koniec basenu ‘

Hody

Iﬂ‘ Liczba wierszy czystej wody migdzy krawgdzig basenu i brzegiem wyspy ‘

Erzeg

‘ Odznacza istnienie wody - jesli jest =0, jest u krawedzi basenu _lra'wa ‘

Rysunek 15.7
Opisanie dziatania programu, statych i zmiennych globalnych
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15.5 Analizujemy i programujemy zadanie

Nareszcie zajmiemy si¢ samym programem. ZapoznaliSmy si¢ z zawarto$cia rozdzialéow o dekompozycji i zasadach
poprawnego projektowania programu. Nie bedziemy juz zatem pokazywac projektow poszczegoélnych pomocnikow,
tylko nieco o nich opowiemy i zostawimy do samodzielnego oprogramowania. Swoje rozwigzanie mozna potem
poréwnaé z ostatecznym rozwiazaniem, ktore sprobujemy szczegdtowo skomentowac. Komentarze te nie bgda zbyt
szczegblowe. Checemy teraz pokazaé sposdb postgpowania przy rozwiazywaniu trudniejszych zadan, gdyz to pozwoli na
nabranie praktyki przydatnej przy rozwiazywaniu przysztych zadan.

Gdyby opisywany program wydawatl si¢ zbyt trudny lub opis okazat si¢ nudny, spokojnie mozna pominaé reszte
rozdziatu. Bytoby jednak dobrze wréci¢ do niego w przysztosci i porownaé opisany tu sposob projektowania ze swoim.

Jak moglismy zobaczy¢ na rysunku 15.7, nasz program glowny nazywa si¢ Zasadz kwiaty. Jego zadaniem jest
wyswietli¢ basen z wyspa, przejs¢ z Baltiem wzdhuz jego poludniowego brzegu i po drodze zaczarowacé niektoére miejsca
na wyspie tak, by na nich potem wyrosty kwiaty.

Zachecamy teraz do samodzielnego zaprojektowania gtéwnego pomocnika. Rozwiazanie mozna poréwnaé z wersja
pokazana na rysunku 15.8.

4 [=] Zasadz kwiaty | PROGRAM GLOWNY
' 4 955 €~ START | Zasad: kwiaty ‘

Zmienne lokalne

L: Odlegtosc, w ktorej czarujemy kwiat ‘

g Inicjalizacja ‘ Przygotuj scene z basenem, w ktérym jest wyspa ‘
Q?Emm & % | IdZ pod pierwszg kolumng sadzonych kwiatow ‘
f"@z'm { Bedziemy sadzié Poziomo kwiatdw w wierszu

% ;(_ e Ustaw odlegtoéé, w ktirej wyczaruje sie pierwszy kwiat
P'rﬂl'lﬂn.lﬂ
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Rysunek 15.8
Glowny pomocnik w programie sadzenia kwiatow na wyspie

Zanim zaczniemy z przygotowaniem operacji sadzenia kwiatéw musimy wyczarowaé basen z wyspa. Tym zajmie si¢
pomocnik nazwany Inicjalizacja. Powiedzmy sobie wyraznie, ze zbudowanie basenu to nie jest tatwe zadanie.
W zaleznosci od odlegtosci wyspy od krawgdzi basenu moze to by¢:

— Dbasen catkiem bez wody (odlegtos¢ 1),

— moze mie¢ tuz przy krawedzi basenu brzeg wyspy (odlegtos¢ 2),
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— moze by¢ migdzy krawedzia basenu a brzegiem wyspy miejsce na jeden do dwoch przedmiotow tworzacych czysta
ton wodna.

Zastanowimy si¢ nad tym zanim wszystko zaprogramujemy. Przypus¢my na razie, ze basen jest juz zbudowany. Dalej
jest juz wszystko stosunkowo latwe. Baltie najpierw podejdzie do pierwszej kolumny, gdzie mozna zasadzi¢ kwiaty i po
kolei zasadzi kwiaty w odpowiedniej kolumnie (w rzedzie). Po posadzeniu rzgdu kwiatdw przejdzie do nastgpnej
kolumny i tak dalej, dopdki nie posadzi kwiatdéw we wszystkich Poziomo kolumnach i w ten sposéb wypetni cala
WYySpe.

Bezposrednio do zasadzenia kwiatu zaprosi pomocnika Kwiat, ktérego jedynym parametrem jest odlegtosé
sadzonego kwiatu od Baltiego. Pomocnik bedzie po kolei sadzi¢ kwiaty w coraz wigkszych odlegtosciach zanim nie
posadzi wszystkich kwiatéw w swoich Pionowo wierszach.

Do wyprobowania pomocnika Zasadz kwiaty potrzebujemy dziatajacych pomocnikéw Inicjalizacja i Kwiat. Jak
powiedzieliSmy jedyna mozliwoscia jest przygotowanie delegatow. Delegata pomocnika Inicjalizacja polecamy
zaprogramowa¢ tak, ze zamiast skomplikowanego budowania basenu otworzy sceng, w ktdrej sami wczeSniej
przygotujemy basen wedtug wprowadzonych parametréw. Delegat pomocnika Kwiat moglby przed Baltiem wyswietli¢
liczbe okres$lajaca odleglo$¢, w ktorej przyszty pomocnik Kwiat bedzie sadzi¢ kwiaty. Druga mozliwos¢ to uzycie
odpowiednio dostosowanego pomocnika stworzonego podczas konstruowania poprzedniej wersji tego programu.

Po sprawdzeniu dziatania pomocnika Zasadz kwiaty powinnismy przejs¢ do jednego z pomocnikow, ktorych przed
chwila zastapiliSmy delegatami. Poniewaz delegat pomocnika Inicjalizacja bardzo dobrze wykonuje swoje zadanie
a pomocnik Kwiat wydaje si¢ prostszy, zaczniemy od sadzenia kwiatow.

Zadaniem pomocnika Kwiat jest zaczarowa¢ miejsce w okreslonej odleglosci od Baltiego tak, by wyrost na nim
kwiat. To jest zadanie podobne do juz rozwiazanego: musimy na poszczegdlnych miejscach wyswietla¢ kolejno
przedmioty powigkszajacego sig¢ kwiatu tak, by widzowie odniesli wrazenie, ze kwiat rosnie.

Z zadania wynika, ze w odpowiednim miejscu powinnisSmy wyczarowaé kolejno kilka przedmiotow. Jedna
z mozliwosci rozwiazania zadania jest przygotowanie pomocnika (nazwijmy go Czaruj w odlegtosci), ktory potrafi
wyczarowaé okreslony przedmiot w okre$lonej odleglosci od Baltiego. Polecimy temu pomocnikowi, by czarowat
poszczegolne fazy rosnigcia kwiatu na okreslonej pozycji.

Delegata pomocnika Czaruj w odlegtosci dla nie trzeba tworzy¢, bo bedzie on tylko mata modyfikacja pomocnika,
ktérego zbudowalismy juz wezesniej. Mozemy go wigc napisa¢ od razu.

Podczas sprawdzania magicznego ros$nigcia kwiatow na pewno zauwazymy, ze wybuchy chmurek pomigdzy
poszczegodlnymi fazami pojawiania si¢ kwiatu przeszkadzaja w obserwacji i byloby lepiej, by chmura ,,czaru” pojawila
si¢ tylko podczas pierwszego zaczarowania trawy, Kwiat powinien potem rosna¢ bez chmurek. Koncowy wyglad
dzialajacej pary pomocnikéw mozna zobaczy¢ na rysunku 15.9

Teraz czeka nas omijany dotad pomocnik Inicjalizacja. Jego zadaniem jest przygotowaé basen z wyspa. Jak juz
powiedziano (w zwiazku z réznymi mozliwo$ciami wygladu basenu) nie jest to zadanie proste.

Sprobujemy budowaé basen w kolejnych wierszach i to od dolnej krawedzi. Najpierw przygotujemy dolna krawedz,
potem moze kolejny wiersz z przedmiotami ,,woda”, potem wngtrze wyspy i znéw brzeg, wodg 1 krawedz basenu. Dla
przypomnienia jeden z mozliwych wygladéw basenu mozna zobaczy¢ na rysunku 12.17.

Analizujac wyglad basenu z wyspa mozna zauwazy¢, ze potrzebujemy paru innych informacji. Po pierwsze musimy
wiedzie¢, ile wierszy czystej wody bedzie (jesli w ogole beda) migedzy krawedzia basenu i brzegiem wyspy. Po drugie,
czy wyspa begdzie miata w ogole jakis brzeg. Gdyby odlegtos¢ od krawedzi basenu do wyspy wynosita jeden, kwiaty
bylyby sadzone przy samej krawedzi basenu. Nie chodzito zatem o Zadna wyspe lecz o obmurowany klomb. Zeby
z kolei po zbudowaniu kolejnego wiersza basenu mdoc wroci¢ do punktu wyjscia przydatoby si¢ wiedzie¢, ile krokow
prowadzi z jednej krawedzi basenu na druga.

Zdecydowalismy si¢ zatem na wprowadzenie nastgpnego pomocnika, Liczby, ktorego jedynym zadaniem begdzie
otrzymac potrzebne informacje. Przechowa on liczbg wierszy wody w zmiennej Wody, liczbg krokéw z jednej krawedzi
basenu na druga w zmiennej Krokéw i informacj¢ o tym, czy bedzie wyspa mie¢ brzeg, w zmiennej Brzeg.
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] Wwyczaruje rosngcy kwiat w okre$lonej odleghoéci

Kwiat wyczarujemy tak, Ze zanimujemy jego rosnigcie
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y &= STAFT Czaruj w edleatosci : : Odleutssics a2 ,‘-_%|

0 { | Parametfyl zmienne lokalne

-23_ I. Czarowany przedmiot

| I: Ddlegl'n_é[': od Baltiego, w kll’]re_j czarujemy przedmiot [0=pod Baltiem, 1=przed Baltiem]

(X 2 + 3 x (-X%h—xz ) )

% &= KOMN!EC  Czarujw edlentos ‘ Czaruje prz. w nkr=3tznei ndleglosci

Rysunek 15.9
Definicja pomocnikow Kwiat i Czaruj w odlegtosci

Zadecydowalismy si¢ poza tym przygotowa¢ pomocnika Krawedz, ktéry zbuduje krawegdz basenu i pomocnika
Woda, ktory przygotuje odpowiednia liczbg wierszy wody. Dzigki temu pomocnik inicjalizacja bedzie czytelniejszy.

Gdy popatrzymy na wyspe, zauwazymy, ze zardwno dolny i gérny brzeg, jak i $rodek wyspy buduje si¢ bardzo
podobnie: zawsze trzeba narysowa¢ krawedz basenu, kilku pol wody, przedmiot brzegu, szereg przedmiotow
srodkowych, drugi przedmiot brzegu, znéw moze by¢ czysta woda i na koniec krawedz basenu.

Warto wigc stworzy¢ pomocnika, ktoremu tylko podamy, jakie przedmioty sa krawedzia, jaki jest sSrodkowy i kilka
razy po kolei zawotamy tego pomocnika w programie.

Koncowy wyglad pomocnika Inicjalizacja mozna zobaczy¢ na rysunku 15.10.
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. Inlqallzaqa Przygotuj scene z basenem w ktdrym jest wispa |

_{-_ START |ni'.:ja'ii:a,ia ‘ &

“ Liczby ‘ Ohlicz wartoéci statych ‘

ﬁ Krawedz ‘Wyczaruj dulna-[pntudniuwg] krawedZz basenu ‘
3

YWoda | Wyczaruj czysty wndg
ﬁ YWyspa S e
B g wen 3 |
JEH ﬁ Wyspa 27 (_

YWoda | Whyczaruj czysta wud|;|

23
%
ﬁ Krawedz ‘.Wyczarul gorng [potnocng] krawedz basenu ‘
&

‘ Przesun sig na start ‘

Ustaw szyhkost dla nastepnego sadzenia ‘

=sselon |
e

4255 - xowEC  Inidaiizatja |

Rysunek 15.10
Definicja pomocnika Inicjalizacja

Zanim utworzy¢ innych pomocnikéw najpierw pomocnik Liczby powinien obliczy¢ niektore wazne wartoSci.
Zajmijmy sig najpierw nim. Najtatwiej obliczy¢ liczbe wierszy czystej wody migdzy krawgdzia basenu i brzegiem
wyspy. Liczba ta bgdzie o dwa mniejsza od odleglosci pierwszego kwiatu. Poniewaz wiemy, Ze najmniejsza odlegtosc
kwiatu od krawedzi basenu wynosi jeden, moze zdarzy¢ sig, ze obliczona liczba wierszy czystej wody bedzie ujemna.
To jednak nie musi nam przeszkadzaé. Jesli powiemy, ze co$ ma si¢ wykonac ,,minus jeden raz”, to tak samo, jakbySmy
powiedzieli, ze ma si¢ to wykona¢ zero razy.

Rownie tatwo mozna otrzymac liczbe krokow do drugiej krawedzi basenu. Mozna ustali¢ ja na podstawie wielkos$ci
basenu. Wielko$¢ basenu powinna by¢ rowna liczbie zasadzonych juz kolumn kwiatow powigkszonej o dwa razy liczbe
elementow od krawedzi basenu do pierwszego kwiatu. Liczba krokéw bedzie o dwa mniejsza. Jeden odejmiemy dlatego,
ze Baltie juz stoi na pierwszym polu, drugi odejmiemy dlatego, ze nie prowadzimy Baltiego wstecz z drugiego konca
basenu, ale z miejsca, z ktdrego bedzie czarowaé przedmiot krawedzi basenu, a to pole jest o jeden krok blizej do
poczatkowe;.

Najtrudniejszym zadaniem jest wymyslenie formuty obliczajacej, czy w basenie rzeczywiscie bedzie wyspa i czy
bedziemy zatem rysowaé brzeg. Potrzebujemy, by warto$¢ tej zmiennej wynosita zero w przypadku, gdy odlegtosé od
krawedzi basenu do pierwszego kwiatu wynosi jeden (brzeg bedzie rysowany zero razy) oraz by wynosita jeden
w przypadku, gdy ta odlegtos¢ jest wigksza.

W nastgpnym rozdziale dowiemy sig, jak ten problem rozwiaza¢ bez matematyki. Jednak w programowaniu
pojawiaja si¢ takie zadania stosunkowo czg¢sto i chcemy pokazac sposob ich rozwigzywania, ktory czasami jest lepszy
od metody wyboru, o ktorej bedzie mowa w nastgpnym rozdziale.
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ﬁ Liczby Obliczy wartosci stabych. Bo obliczano ich podezas biegu, chowaja sie w zmiennych.]

Sl g PSS - st Lieesy |

Fody o hrk!gu

T e ( — 2 ) | Liczba wierszy wody od krawedzi basenu do brzegu
Kroku

Puz.umu o ‘brzegu-

e (or & ) %

Zmienna Brzeg okresla, czy zostanie wyczarowany brzeg wyspy [bez brzegu nie jestto .wspa]

— 2 ) | Liczba krokiow do 2-go konca bas,

Potrzebujemy, by dla Od_brzegu=1 byta 0 [nie czarujemy]. dla Od_Brzegu=2,3.4 byta 1 [czarujemy]

ez ((H+1) /8 )

f?ﬁ

vy

day &~ KOMIEC  Liczby Windy= AF ey |

, Krnkiw=

SHrobno Eragg 3 g
a2 e . Brzoca= A2 e * #’ Obliczy wartosci statych |

Rysunek 15.11
Definicja pomocnika Liczby

Jak sprawi¢, by dla liczby 1 warto$¢ formuly wynosita zero a dla nastgpnych trzech jeden? Mozna skorzystac
z odcinania czg$ci dziesigtnej i wymysli¢ formule, ktorej wynik jest dla liczby 1 mniejszy od jeden a dla reszty wartosci
wynik jest gdzies migdzy jedynka a dwojka. Jak mozna przeczyta¢ w programie na rysunku 15.11, zdecydowalismy si¢
na formul¢ (Od_brzegu + 1) / 3, gdzie trojka w mianowniku jest liczba rzeczywista (zielong!), wigc wynikiem jest
liczba rzeczywista:

(1+1)/3=0,666
@2 +1)/3=1,000
(G+1)/3=1,333
(4+1)/3=1,666

Gdy odetniemy od tych wynikéw czg$¢ dziesigtna (funkcja int), otrzymamy odpowiedni wynik.

Budowy nastgpnych pomocnikéw nie bedziemy juz wyjasnia¢. Sa juz na tyle prosto zbudowani i szczegétowo

skomentowani, ze tatwo pojac ich dzialanie bez dodatkowego komentarza. Definicje pomocnikéw mozna zobaczy¢ na
rysunkach 15.121 15.13.
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Rysunek 15.12

Reszta pomocnikow — czesc¢ pierwsza: Krawedz, Woda, Wiersz
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- YWhyspa Wyczaruj wiersz wyspy wewnatrz basenu

S s S o= START Wy

[ 0 { .Paramﬂtry ‘

I: Numer przedmiotu dla lewej krawedzi

I: Numer Srodkowych przedmiotiw

I: Numer przedmiotu dla prawej krawgdzi

Czysta przestrzen wodna

Lewa krawedz

Elementy Srodka

Prawa krawedz

Czysta woda ponownie

-

(32

== KOMiED Wy

ﬁ Wsiecz ‘ Powrdt i przejécie do pocz. nast. w.

Zadanie samodzielne

Rysunek 15.13

Reszta pomocnikow — czes¢ druga: Wyspa, Wstecz

Dostosujmy teraz wyzej opisany program tak, by$my nie musieli wprowadza¢ parametréw basenu za pomoca stalych,
lecz by te warto$ci program losowo sam wybieral na poczatku.

15.6 Pusty program

Przed opisaniem poprzedniego programu opowiadaliSmy o roznych zasadach i o przydatnych pomocnikach.
Poniewaz jednak nie wiemy, czy bedziemy takich pomocnikéw potrzebowaé w kazdym programie i niewygodnie jest
kopiowaé pomocnikow za kazdym razem do nowego programu, przygotujemy pusty program, ktorego bedziemy uzywaé
jako szablonu dla kazdego nowego programu. Teraz konstruujac nowy program bgdziemy po prostu otwiera¢ program
pusty i natychmiast zapisywaé go pod nowa nazwa. W ten sposéb od razu begdziemy mie¢ gotowe wszystkie potrzebne
czgsci (pomocnicy) i nie musimy zajmowac si¢ kopiowaniem z innych programow.

Jak mozna sprawdzi¢ na rysunku 15.14, w programie jest przygotowane wywotanie pomocnika programu gtéwnego,

Baltie - Programowanie ...

121



15. Duzy program i jego poprawianie

falszywi pomocnicy opisujacy deklaracje statych | g8 Program

i zmiennych globalnych, pusty program gtowny oraz [~
pomocnik inicjalizacji, ktory znajduje si¢ juz

praktycznie we wszystkich naszych programach. Na
koncu czekaja przygotowani pomocnicy Dzwonek ﬁ_Stare

do wypisywania komunikatéw kontrolnych i Pusty
pomocnik jako szablon do tworzenia nowych
pomocnikdw.

-

ﬁ_ Zmienne_gl&h.alﬁe ‘

Wszyscy pomocnicy przestrzegaja opisanych
wcezesniej konwencji 1 maja przygotowane miejsce
na kolejne informacje, np. deklaracje parametrow
czy zmiennych lokalnych. ﬁ PROGRAM Gt(’)WNY ‘

FY3 = s

{ Zmlenne_lukalne|

I

Latwo zauwazy¢, ile pracy moze nam
zaoszczedzi¢  taki  pusty  program.  Warto
przygotowaé tego typu wzorcowy, pusty program,
ktéry bedzie pasowaé do naszych wlasnych Ll
konwencji zapisu programu. }

=E

Inlc:]allzac:]a ‘ Komentarz

AR 5 e ooty

= rrr——r
ﬂ Inicjalizacja Komentarz

|
R e S ey

Parametry i zmienne lokalne

}

P70 § & RSOt

ﬁ' A Procedura pomocnicza do komunikatow kontrolnych ‘
i |
__ I LSS |

M i )t Pmcedurap_nm.m:n % kontrol

3= Pusty ptmucn'ik ’(umen.tarzr |
S

Parametry i zmienne Iokalne‘

1

Rysunek 15.14
Pusty program zbudowany zgodnie z zasadami
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15.7 Czego nauczylismy sig

tworzenia takiego programu. Konstruujac pomocnika Dzwonek pokazaliSmy, jak mozna przygotowac

pomocnika ufatwiajacego nam analizowanie i $ledzenie naszego programu. PrzygotowaliSmy tez pusta
definicje pomocnika, co pozwolito nam tatwiej i wygodniej przestrzega¢ ustalonych zasad zapisywania programu.
Okazalo sig, ze pusty pomocnik przyspieszyt budowanie programu. Potem skoncentrowaliSmy si¢ na analizie
programu rozwiazujacego postawione zadanie. PokazaliSmy ze pozornie prosty problem trzeba czasami
rozwiazywa¢ w bardziej zlozony sposob niz to si¢ na wstgpie wydawalo. Na koniec pokazaliSmy pusty program,
ktorego mozna uzywac jako szablonu do tworzenia nowych programow.

M W tym rozdziale na przyktadzie troch¢ wigkszego programu pokazaliSmy, jak postepowac podczas
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16. Uczymy Baltiego jak si¢ zatrzymac¢

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

z okreslona liczba powtorzen oraz petli nieskonczonych. Teraz powiemy o petlach, ktorych wykonywanie

D W tym rozdziale bedziemy opowiada¢ o petlach. Jak dotad uzywaliSmy w programach tylko petli
zalezy od spetnienia pewnego warunku.

Od samego poczatku w tej ksiazce uczymy sig kolejnych metod tworzenia programow, ktore potrafityby jak najlepiej
realizowa¢ postawione zadania. Wyobrazmy sobie teraz ze chcemy, by Baltie znalazt wyjscie z labiryntu. Do
rozwiazania takiego problemu nie wystarcza nam posiadane umiejgtnosci. Musimy nauczy¢ Baltiego podejmowac
decyzje na podstawie informacji, ktdre otrzyma w ostatniej chwili.

16.1 Petla warunkowa

Rozpocznijmy od prostego zadania: Baltie zbuduje obmurowany ogrodek i potem chodzi w nim w koétko pilnujac, by
nikt nie zabrat niczego z ogrédka. PowinniSmy przygotowaé program tak zeby Baltie byl w stanie chodzi¢ nawet po
zupetnie nieznanym mu terenie. Powinno to by¢ mozliwe nawet w przypadku, gdy na poczatku programu nie wiemy, jak
jest wielki jest pilnowany teren.

} Gdybys’my mieli tgl;i pl;(_)égram dla1 (;hodzeI;(ia po ogrodku opisaé ‘& o0 5 — 2 + [ 8
stowami, pewnie powiedzieliby$my Baltiemu tak: 4 { a5 = Z:‘ | E& ‘ }

1. sprawdz czy jest przed toba murek 2 s ‘ﬁp 6

2. jesli jest murek, idz o jeden krok dalej, jesli muru nie ma, zréb
,,W lewo zwrot”

3. przejdz do punktu 1. =

= -{ Przed Bal. jest éciana

Doktadnie tak dziata program z rysunku 16.1. Tym razem najpierw -&o } Przejdz do nast. pola
pokazemy, jak program dziala a potem nauczymy si¢ jak go zbudowac. c;;,é ‘ } .Kuniec'éciany _ bt ste
Pierwszych trzech wierszy nie bedziemy wyjasniaé. Maja one -
zbudowa¢ losowo wielki ogrodek i umiesci¢ w nim Baltiego. Powinnc Rysunek 16.1
to by¢ proste do zrozumienia i zaprogramowania. Chodz w losowo wielkim ogrédku

Petla z warunkiem poczatkowym

W drugiej czgsci programu interesuje nas tre$¢ petli nieskonczonej. Zaczyna si¢ elementem, na ktorym pokazany jest
owal ze strzalka (pominmy na razie nawias otwierajacy). Ten element okresla poczatek petli z warunkiem
poczatkowym (programisci nazywaja ja przewaznie petla while [czytaj wajl]), tzn. petli, w ktorej przed kazdym
wykonaniem tresci p¢tli najpierw jest sprawdzany tzw. warunek poczatkowy. Opis warunku wstawiamy za odpowiedni
element pe¢tli. Element z owalem wraz z warunkiem poczatkowym tworza naglowek petli.

Za naglowkiem znajduje sig tre$¢ petli, czyli seria polecen wykonywanych C o TP
podczas kazdego obrotu petli. Tak samo jak w petli z okre$long liczbg e
powtorzen tre$¢ petli trzeba zamkna¢ w nawiasy blokowe (zlozone) jezeli Polecenie
zawiera wigcej niz jedno polecenie. Nic si¢ jednak nie stanie, gdy w nawiasy

poczatkowy | { |

Pol i
ujmiemy jedno polecenie, jak to wida¢ na rysunku 16.1. Powszechnie _D il
stosowana forme¢ petli z warunkiem poczatkowym mozna zobaczy¢ na rysunku } |
16.2.
Rysunek 16.2

Podczas wykonywania tej petli Baltie najpierw sprawdzi warunek
poczatkowy. Jesli warunek jest spelniony (inaczej: jego wartos$cia jest Prawda),
Baltie wykona tre$¢ petli i ponownie sprawdzi warunek poczatkowy. Gdy warunek nie bgdzie spetniony (bedzie miat
warto$¢ Falsz), przeskoczy tres¢ petli i bedzie kontynuowaé program od pierwszego polecenia za pgtla.

Petla z warunkiem poczqtkowym

Na pewno jest jasne, ze przy petli z warunkiem poczatkowym moze si¢ zdarzy¢, ze tre§¢ petli nie bedzie wykonana
ani razu. Tak bedzie, gdy od razu na poczatku warunek poczatkowy okaze si¢ niespetniony.
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Warunki

W naszym programie uzyliSmy najprostszego warunku, jaki zna Baltie: je§li w warunku podamy przedmiot Baltie
przypuszcza, ze jest to przedmiot, ktory ma znajdowac si¢ przed nim. Jesli ten przedmiot znajdzie Baltie przed soba,
traktuje warunek jako spetniony.

Podobnie prostym przypadkiem warunku jest liczba. Jesli Baltie znajdzie w miejscu warunku liczbg, potraktuje
warunek jako spelniony w przypadku gdy ta liczba jest niezerowa. Oczywiscie zamiast liczby moze to by¢ wyrazenie,
ktoére zostanie przez Baltiego najpierw obliczone i rozpatrywany bedzie wynik wyrazenia.

Przewaznie jednak w warunkach petli porownujemy dwie wartosci.
Sposob zapisu operatorow pordéwnania nieco rézni si¢ od zapisu, do
ktérego jesteSmy przyzwyczajeni z matematyki. Poniewaz jeden rysunek

A jest riwne B

E
> | Ajestrozne od B

E

I ‘

Ajest mniejsze od B

EEEEE]
Vv A ALALL

wyjasni wigcej niz kilka akapitow tekstu, przygotowali§my poszczeg6lne LB
formy zapisu wyrazen poréwnania z rdéznymi operatorami na rysunku = @P«iest mniejsze lub réwne B
16.3. | A jest wigksze od B

W warunku mozemy porownywaé dwie wartosci lub dwa napisy. Jesli T | Alestwigksze lub rwne B
chcemy poréwnywa¢ inne rodzaje obiektow (np. przedmioty),
powinni$my najpierw zamieni¢ je na liczby lub na ciagi znakow Rysunek 16.3
i porownywac takie obiekty. Tak samo trzeba pamigta¢ o konwersji gdy Poréwnanie dwoch wartosci

poréwnujemy napis i liczbg.

Po tych informacjach warunek poczatkowy petli z programu na rysunku 16.1 bedzie juz zupetnie zrozumiaty. Dopoki
jest przed Baltiem $ciana muru, warunek jest spelniony i Baltie pojdzie do przodu. Kiedy przed Baltiem nie bedzie
$ciany, warunek nie bedzie spelniony i program bedzie kontynuowac dziatanie od nast¢pnego polecenia za petla czyli od
polecenia W lewo zwrot. Jest to ostatnie polecenie w tresci petli nieskonczonej, po nim wracamy znéw na poczatek petli
i ponownie uruchamiamy p¢tle z warunkiem poczatkowym.

Wprowadzanie petli do programu

Teraz juz wiemy, jak wyglada pgtla z warunkiem poczatkowym. Pora wigc nauczy¢ sig jg
programowac. Kolejno$¢ dziatania jest nast¢pujaca:

1. Wprowadzamy w odpowiednie miejsce programu element Dopéki, ktory znajduje sie w panelu
narzedzi przy jego lewej krawedzi (patrz rysunek 16.4). Rysunek 16.4

2. Obok wskaznika myszy rozwinie si¢ paleta dwoch elementow (patrz rysunek 16.5) — wybieramy Element Dopiki

z niej gorny element z fioletowa gorna czes¢ owalu i napisem WHILE.

3. Za wprowadzonym elementem wpisujemy warunek poczatkowy.

4. Za warunkiem poczatkowym wprowadzamy tres¢ petli.
Rysunek 16.5

Paleta petli Dopoki

Najczgsciej uzywane jezyki programowania nazywaja konstrukcje programowe stowami angielskimi,
stad programisci mowiac o swoich programach uzywaja nazw angielskich. Na szczgscie wszystkie te
Jjezyki maja podobne podstawowe konstrukcje.

Poniewaz juz niedlugo z pewnoscia bgdziemy korzysta¢ z zaawansowanej literatury programistycznej utatwimy

przejscie do fachowej terminologii. Przestaniemy od tej chwili uzywaé polskich odpowiednikow nazw kluczowych

elementow, ktore okreslaja poszczegdlne konstrukcje programowe. Bedziemy uzywaé nazw angielskich, ktore sa

zreszta pokazane na dole elementéw Baltiego. Tak samo bedziemy nazywac cate konstrukcje programowe.

Od tej chwili element Dopoki nazywaé bedziemy While a petle z warunkiem poczatkowym takze bedziemy nazywaé
petla while.
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Sproébujmy samodzielnie zaprogramowaé nastgpny program. Baltie,
ktory stoi w swojej pozycji wyjsciowej, dowiedzial sig¢, ze gdzie$
z klombu tulipanow, ktory jest w wierszu nad nim, zniknat jeden kwiat

(patrz _rysunek 16.6). Jego [Fpg g IEAT Gopates nad siebie
zadaniem jest znalez¢ miejsce s
Rysunek 16.6 po kwiatku, posadzi¢ tam NDHM { Jest tu tulipan
Klomb ze skradzionym tulipanem nowy ~tulipan i wrdci¢ do ﬁ & % |Jf=3t idz dalcj

.., c . P .SWOJeJ. -pOZyCJl ,V,Vyjsmowe‘]'- } |Ju232nalaztem to miejsce!
Powinnis$my przy tym pamigta¢, ze dzisiejsi ztodzieje sa dos¢ bezczelni : i
i wykorzystujac nieuwage Baltiego, ktory wiasnie patrzy na wschod, moga Cg | Zasadz nowy i writ

ukra$¢ tulipan tuz nad nim. < 3 E %
IRILE > e i |-
Podpowiedzmy, ze wérdd statych catkowitych znajduje si¢ stata Krawedz, |3 d§|¢l§1 PR RO
ktora ,,wie”, jaki numer przedmiotu ma $ciana krawedzi dworku Baltiego. = i i
Z tej stalej mozemy skorzystaé podczas powrotu do pozycji wyjsciowe;j.
Przyktadowe rozwiazanie pokazano na rysunku 16.7.

Rysunek 16.7
Zasadz skradziony tulipan

16.2 Petla 7 warunkiem koncowym

»Slostrzang” konstrukcja do petli z warunkiem poczatkowym jest petla Lpulecénie-
z warunkiem Kkoncowym (patrz rysunek 16.8). Od petli z warunkiem
poczatkowym rézni si¢ tylko tym, ze warunek, ktory decyduje o nast¢pnym Polecenie
przej$ciu przez tre$¢ petli, sprawdzany jest dopiero po wykonaniu tresci petli. Balebenie
Z tego wida¢, ze tres¢ petli z warunkiem koncowym wykona si¢ zawsze - =
przynajmniej raz. Jest to przydatne zwlaszcza w przypadkach, gdy tres¢ petli } S, Warunek koiicowy

dopiero przygotuje wartosé, ktora bedzie sprawdzana w warunku.
Rysunek 16.8

Petla z warunkiem koncowym

programowania. W niektorych jezykach nazwano ja petla do-while, w innych petla repeat-until. My

& Petla z warunkiem koncowym jest przykltadem petli réznie nazywanej przez autorow jezykow
(wspolnie z Baltiem) wykorzystamy pierwsza z tych nazw.

Typowym przyktadem sytuacji, w ktorych uzywamy petli z warunkiem
koncowym, jest sprawdzenie wprowadzonych danych, czyli wejscia. :
Wyobrazmy sobie, ze uzytkownik ma wybraé¢ przedmiot, z ktorym bedzie =y @ o
si¢ p6zniej pracowac. Koniecznie jednak chcemy, zeby to byt przedmiot } < “ "f /1000
z banku numer zero. Po kazdym wprowadzeniu przedmiotu powinnismy nociny [ 23 '
wigc sprawdzi¢, czy uzytkownik wybrat rzeczywiscie przedmiot z banku Rysunek 16.9

Sprawdzenie wejscia

{ |4{:" Kliknij i wprowadz prz. z banku 0

\/‘
=

zero i jesli skorzystal z innego banku musimy poprosi¢ go o ponowne
wybranie przedmiotu. Czgs¢ programu, ktora realizuje to zadanie
mozemy zobaczy¢ na rysunku 16.9.

16.3 Zadania samodzielne

Odleglos¢ dwoch pikseli na ekranie

Do przygotowania nastgpnego program musimy wyjasni¢c metod¢ otrzymywania odleglosci K7 Er
dwoch pikseli. Piszac gry czgsto potrzebujemy obliczy¢ jak daleko od siebie sa jakie§ dwa piksele |— o
lub dwa pola. Formuta shizaca obliczeniu odlegtosci nie nalezy do najprostszych i w dodatku <<h " ,X:,,
uzywa operacji, ktorych jeszcze nie znamy. Autorzy Baltiego ulatwili nam to zadanie i dc |*g"Trgm 3
elementow Baltiego dodali element Odlegto$é pozwalajacy dos¢ tatwo rozwiaza¢ ten problem. E—
Element Odlegtos$é znajduje si¢ w srodku pola elementdéw (patrz rysunek 16.10). Rysunek 16.10

Za elementem Odlegto$é wprowadzamy albo elementy obiektow, ktérych odleglosé chcemy Element Odleglos¢
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16. Uczymy Baltiego jak si¢ zatrzymac

otrzymac¢ (np. Baltie, wskaznik myszy itd.), albo wprost wspotrzedne. Przykladowa petla nieskonczona z rysunku 16.11
ciagle wyswietla odlegto$¢ wskaznika myszy od lewego gornego naroznika dworku Baltiego.

e L i) e, W hos of B

Rysunek 16.11
Ciqgle wyswietlaj odleglos¢ wskaznika myszy od lewego gornego naroznika dworku

Szukamy czarnych dziur

Sprawdzimy programujac prosta grg, ile zrozumieliSmy z poprzednich rozwazan. Wiele slyszy si¢ o czarnych
dziurach jako koncowej fazie istnienia wielkich gwiazd. Mowi si¢ nawet, ze czarna dziura moze by¢ takim szczegolnym
miejscem, przez ktore mozna dostaé si¢ do innej czg$ci wszechswiata lub nawet do innego wszechswiata.

Trudno odszuka¢ czarne dziury we Wszech§wiecie bo sa niewidzialne. Tq wlasciwo$¢ czarnych dziur wykorzystamy
w programie, w ktorym bgdziemy mogli zagra¢ w grg ,,Szukanie czarnej dziury”.

Na poczatku program wybierze losowo jeden piksel na dworku [FEE—="> = oy f—
Baltiego i zrobi z niego czarng dziurg. Zadaniem gracza bedzie 'ﬁ‘_ l—'}'_ : |- = l_’ l
odnalezienie czarng dziur¢ i wskazanie na nig mysza. Dla ulatwienia na 'Lé;&u.é@ qﬁ
ekranie bedzie pokazywana aktualna odleglo$¢ wskaznika kursora | f | — “\ I e =
myszy od dziury. Bedzie takze pokazany na ekranie czas szukania, {‘I% I_.

ktéry po znalezieniu dziury zostanie zatrzymany. Pozwoli to graczom g lu_ S G ‘ ‘

robi¢ wyscigi, kto szybciej znajdzie czarng dziurg. Po trafieniu ,,w -“_ 20 — " @

dziur¢” komputer ,,zadzwoni” oglaszajac zwycigstwo. =
Yesm o 1

Swoje rozwiazanie mozemy poréwna¢ z programem z rysunku : T | 5 o
16.12. Grg¢ mozna dalej ulepsza¢. Mozna np. przygotowacé sceny 3 { ‘4:«_‘|$§ 2Ll ‘ } Eﬁi
réznych wszech§wiatow i doda¢ nowy efekt: znalezieniu czarnej dziury
kosmonauta przesunie si¢ do innego wszech$wiata, w ktorym zostanie
otworzona inna scena itd.

Rysunek 16.12
Gra Szukanie czarnej dziury

Wykafelkuj dworek

Teraz sprobujmy rozwiaza¢ trochg trudniejszy problem. Wyobrazmy sobie, ze Baltie powinien wykafelkowaé swoj
dworek. Otrzyma przy tym zadanie dodatkowe, by wykafelkowat dworek w spirale od krawgdzi do $rodku. Takie
zadanie z pewnoscia spokojnie rozwiazemy.

Jednym z mozliwych sposobow rozwiazania zadania jest sprawdzanie przez Baltiego przedmiotéw przed soba.
Dopdki nic nie znajdzie, czyli dopoki numer przedmiotu przed Baltiem to zero, niech czaruje przed soba przedmiot,
ktorym ma wykafelkowa¢ dworek. W chwili, gdy trafi na przedmiot o numerze r6znym od zera bgdziemy wiedzie¢, ze
doszedt do $ciany lub do poprzednio potozonego przedmiotu. Zrobimy wtedy ,,w lewo zwrot” potozymy dalsze kafelki.

Przypuszczalnie piszac program trafimy na moment, gdy Baltie wykafelkuje caty dworek i potem kreci si¢ na miejscu
szukajac, gdzie przed nim jest puste pole. Rozwiazanie tego problem wymaga sprytu.

Baltie powinien rozpoznac, ze obrocit si¢ dwa razy i patrzy w kierunku, z ktérego przyszedt. Zapobiegnie to krgceniu
si¢ w miejscu na koncu programu, gdyz w tym momencie wszystko jest juz wykafelkowane inie ma pustego pola. Baltie
moze skonczy¢ prace. = - ; -

Jak Baltie ma rozpoznaé taka sytuacje? Moze na przyktad liczy¢é swoje obroty
aich liczb¢ moze odktada¢ do zmiennej. Powinien jednak liczy¢ tylko obroty na
miejscu, zatem gdy ruszy do przodu musi wyzerowaé zmienna, w ktorej liczy
swoje obroty. Wtedy przy nastgpnym obrocie bedzie liczy¢ od poczatku.

Teraz juz wiemy wszystko co potrzebne do zrozumienia konstrukcji programu
z rysunku 16.13, ktory pokazuje jedno z mozliwych rozwiazan. Wyprobujmy go.

y

Rysunek 16.13
Wykafelkuj dworek w spirale
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16. Uczymy Baltiego jak si¢ zatrzymac

Bezpieczniejsze kotko i krzyzyk

Nasza aktualna wersja gry w kotko i krzyzyk nie
sprawdzata, czy gracze poprawnie umieszczaja swoje
przedmioty na planszy. Pozwalala im umiescic
przedmiot na polu, na ktorym lezat juz inny przedmiot.
Gracze mogli nawet umiesci¢ przedmiot poza plansza.
Sprobujmy wymyslié, jak nalezy zmieni¢ petlg gry, by
gracze mogli umieszcza¢ swoje przedmioty tylko na
polach planszy do gry. Dodatkowo na polu nie moze
by¢ jeszcze zadnego przedmiotu.

Na rysunku 16.14 mozemy zobaczy¢é czgsé
rozwiazania, ktore jest rozwinigciem programu
pokazanego na rysunku 14.15. Zmieniono w nim tylko
petle gry wykorzystujac mozliwos¢  poruszania
przedmiotami za pomoca pomocnika, ktéremu podamy
wyglad ustawianego kamienia. Pomocnik Ruch
wyswietli potem przedmiot gracza, ktéry ma ruch
ipoczeka, az gracz kliknie na pustym polu. Czekanie
powtarza, dopdki numer przedmiotu, na ktérym gracz
kliknat lewym przyciskiem nie jest zgodny z numerem
przedmiotu, ktory gracze na poczatku gry wskazali
jako przedmiot do wypehienia pustej przestrzeni.

16.4 Petla 7 parametrem

q} Katko i krzyzyk ‘PHOGFU\M GLOWNY ‘

ﬁ Inicjalizacja ‘

of { ‘ Dopdki gracze nie skofcza gry ‘

iE Ruch E‘g‘? — @
&
A i B ES e KowEc Kotk teryiyk
ﬁ Ruch Obstuzy gracza ‘
Sl s PYE e sar R |

0 (‘2_‘? w0 ‘Pukaz przedmiot
{ |_=§‘ Nie pozwil wprnwadzm na zajgte pole

Yes 10D <
_| K__‘? l_' “Umleszcza przedmmt‘

_E% ¢~ KOMIEC  Ruch
Rysunek 16.14

Kotko i krzyzyk z kontrolq dozwolonych ruchow —
petla gry i pomocnik Ruch

W programach bardzo czgsto pojawiaja si¢ =

petle, w ktorych co$ liczymy. Wyobrazmy sobie, i

'x

| mnoz C17°C2 i wsrystko wyswietl |

7ze potrzebujemy napisaé np. program, ktory

wyswietli na ekranie tabliczke mnozenia dla _ 55
pewnej liczby. Taki program (jak i kazdy inny)

mozna napisa¢ w wiele sposobow. Poniewaz we

| e |2 ”@:=|TJ

(= %X & ) (]

Rysunek 16.15

wszystkich bgdziemy chcieli
przyktad na ekranie,

wyswietlic  caty
przygotujemy najpierw

Pomocnik wyswietlenia przyktadu mnozenia

pomocnika (nazwijmy go X od znaku mnozenia), ktory zrobi co potrzeba. Mozemy zobaczy¢ go na rysunku 16.15.

Tumer

ﬂ%ﬁ—l\

Numzr

&*—

10

et S|} '—:ﬁ‘
Rysunek 16.16

Rozwiqzanie z uzyciem petli
z okreslonq liczbq powtorzen

wygladatby jak ten z rysunku 16.17.

Istnieje wiele podobnych zadan jak to z tabliczka mnozenia. Autorzy
jezykdéw programowania starali si¢ wigc wprowadzi¢ konstrukcjg, ktory
utatwiataby oprogramowanie zadan tego rodzaju. Dlatego wprowadzili tzw.

Kiedy jeszcze nie znaliSmy petli z warunkiem uzylibySmy tutaj petli
z okre$long liczba powtdrzen. Nasz program wyswietlenia tabliczki
mnozenia przez siedem wygladatby pewnie nieco podobnie jak program
z rysunku 16.16.

Niektore jezyki programowania nie posiadaja petli z okreslong liczba
powtorzen. Wtedy liczbg powtdrzen musi programista sam obliczaé
isam tez powinien zaprogramowaé decyzj¢ o momencie zakonczenia

fme— Ty~ 1]

_ML:[&"_EEL'H =
8 ~

petli. Program, rozwiazujacy  [mmme
nasz problem za pomoca pgtli
z warunkiem na poczatku,

10 |Nm£ ‘

'@@ — =y

@%'\L S|

petle z parametrem, ktora nazwano petla for. Ten rodzaj petli ma tez Baltie

w swoim arsenale. Jedno z mozliwych rozwiazan zadania z wykorzystaniem
petli z parametrem mozna zobaczy¢ na rysunku 16.18.

Rysunek 16.17
Rozwiqzanie wykorzystujqce petle z warunkiem
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16. Uczymy Baltiego jak si¢ zatrzymac

Popatrzmy teraz jak taka petla wyglada i na co nam pozwala. Jak wida¢
nagtowek tej petli jest troche bardziej skomplikowany.

1. Nagtéwek zaczyna sie od elementu For (Dla), ktory znajduje sie obok
lewej krawedzi panelu elementow na lewo od elementu While (Dopoki) —
patrz rysunek 16.19.

2. Za elementem For (Dla) musi by¢ parametr petli, tzn. zmienna, w ktorej
pamigtana bedzie liczba przej§¢ przez petle i ktorej wartosé jest

sprawdzana dla zdecydowania, czy juz skonczy¢ petle. Rysunek 16.18
Rozwiqzanie z uzyciem petli z parametrem

3. Za parametrem petli moze nastgpowaé (nie musi, lecz prawie zawsze tu
wystepuje) wartos¢ poczatkowa petli, czyli jest warto$¢ przydzielana na poczatku parametrowi
petli. Jesli tej wartosci brak, Baltie uzyje zera.

4. Za wartoscia poczatkowa moze znajdowaé sic wartos¢ koficowa petli, czyli ostatnia wartosé |12yl s Srr
parametru petli. Stowa ,,ostatnia” nie mozna bra¢ dostownie, wyjasnimy to za chwilg. W razie nie Rysunek 16.19
podania warto$ci koncowej Baltie uzyje zera. Element For (bla )

5. Za warto$cia koficowa moze wystepowaé krok, to jest warto$é, ktora po kazdym wykonaniu petli zostanie dodana do
parametru petli. Jesli brak wartosci kroku Baltie jako krok przydzieli jedynke. Poniewaz wigkszo$¢ petli uzywa
wiasnie kroku jeden, okreslenie kroku stosunkowo rzadko wystapi w nagtowku petli.

6. Dalej juz jest tylko tre$¢ petli. To juz igc ni imy t i C Ok e
alej juz jest tylko tres¢ petli. To juz znamy wigc nie musimy tego opisywac g? I@Eﬁm@| {
Dziatanie petli z parametrem pokazano na rysunku 16.20. W gornej czesci rysunku
mamy petle For (petla z parametrem) z okreslonymi wszystkimi parametrami.
W dolnej czgsci jest petla z warunkiem poczatkowym, ktéra doktadnie opisuje

Polecenia }

dziatanie gornej petli z parametrem. ,,.1%1_.', —
ooy ey e e
Sy - =28 |
Jak wida¢ program najpierw przydzieli parametrowi petli jego warto$¢ poczatkowa MK!W
nastgpnie sprawdzi, czy warto$¢ jest mniejsza lub rowna wartosci koncowe;j. Jesli tak, e B | }
wykona polecenia z tresci petli i zwigkszy parametr petli o warto§¢ kroku. Potem
znéw sprawdza, czy ma wykonac¢ petle jeszcze raz. Rysunek 16.20

) o ) ) Drzialanie petli FOR dla kroku > 0
Z tego opisu wynikaja nastgpujace konsekwencje:

o jesli warto$¢ poczatkowa parametru jest wigksza od wartosci koncowej, tres¢ petli nie zostanie wykonana ani razu,

e po zakonczeniu dziatania petli parametr petli bedzie mial wartos¢, ktéra spowodowala odmowe kolejnego
wykonania tresci petli,

e jesli w tresci petli zmienimy warto$¢ parametru, warto$§¢ koncowa lub warto$¢ kroku, test w nagtowku petli bedzie
dziata¢ z tymi zmienionymi warto$ciami.

btad programistyczny. Jesli rozwiazujemy problem za pomoca zmiany niektorych z tych wartosci,

é\ Nie wolno zmienia¢ w tresci pe¢tli wartosci parametru, wartosci koncowej ani kroku. Jest to powazny
lepiej uzy¢ petli z warunkiem.

Jak mozna zauwazy¢ czytajac powyzsze uwagi, sposob dziatania petli for jest wazny nie tylko dla wartosci dodatniej
kroku petli, ale i dla kroku ujemnego. Jesli natomiast krok pgtli bylby zerowy, Baltie po prostu wykona tres¢ petli
jeszcze raz. Uwazajmy na to!

Teraz sprobujmy jeszcze raz uruchomi¢ program z rysunku 16.20 z dodanym zatrzymaniem w tresci pgtli. Wiaczmy
pokazywanie wartosci zmiennych podczas dziatania programu. Pozwoli to na pewno wszystko lepiej zrozumie¢.

Program samodzielny

Sprobujmy przygotowaé program, ktory na dworku Baltiego wyswietli tabliczke mnozenia. Jej wycinek mozna
zobaczy¢ na rysunku 16.21. Gdy begdzie gotowy, poréwnajmy go z programem z rysunku 16.22.

Sprobujmy teraz wymysli¢, jak zmieni¢ program, by mozliwe bylo okreslanie za pomoca statych, od ktorej do ktorej
liczby ma przechodzi¢ pierwszy operand i od ktorej do ktorej drugi. Program moglby wyswietla¢ takze np. wielka
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tabliczke mnozenia i inne tabliczki. Rozwiazania tego ulepszonego zadania nie pokazemy

w tej ksigzce — mozna je znaleZz¢ na stronach WWW.

ﬁ:Stal’e
a7

o]}

Najmniejsza wartoS¢ czynnika

Najwigksza wartoSC czynnika

S20rokosT ‘

mumnd | Szerokost kolumny z liczhami

Wiysokose
wigrs2o
Fig

WysokoSéwiersza z liezbami

Tabliczka mnuzenia
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Rysunek 16.21
Malta tabliczka mnozenia —
fragment
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?{— @ )*( “DC::E“} Wspitrzedne oblicz z opperanddw ‘ }
M., &= KOMIEC  Tabliczke mruzenia | PROGHAS GLGWNY

Rysunek 16.22

Kluczowa czesc programu wyswietlenia tabliczki mnozenia na ekranie

16.5 Czego nauczylismy sie

W tym rozdziale nauczyliSmy si¢ programowac petle, ktorych dziatanie zalezy od spelnienia jakiego$

warunku. Przygotowali§my kilku programéw, w ktorych
poczatkowym (petli while), petli z warunkiem koncowym (p
for).

po kolei uzyliSmy petli z warunkiem
¢tli do-while) i petli z parametrem (petli
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17. Uczymy Baltiego mysleé

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

sytuacjach. Najpierw pokazemy jak zapisa¢, ze Baltie ma wykona¢ pewna akcje tylko w przypadku, gdy

jest spetniony okreslony warunek. Potem wyjasnimy, jak sprawi¢, by Baltie decydowal w zalezno$ci od
podanego warunku, ktéora z dwoch operacji wykonaé. Na koncu nauczymy si¢ programowac bardziej zlozone
przypadki wyboru i dowiemy sig, jak mozna poprawic¢ szybkos¢ i czytelno$¢é programu w sytuacji, gdy akcja jest
wybierana w zaleznosci od wyniku obliczonego wyrazenia.

D W tym rozdziale nauczymy si¢ wyjasnia¢ Baltiemu, jak powinien zachowywac¢ si¢ w najrézniejszych

17.1 Warunek prosty

Jak dotad kazda decyzja Baltiego dotyczyta tylko kontynuacji wykonywania p¢tli ewentualnie
mozliwos$ci opuszczenia petli i przejscia do wykonywania reszty programu. Teraz nauczymy sig
rozwiazywac zadania, gdy program powinien decydowac w nieco inny sposob.

O arinck { Bardzo 'cgqsto’ zda?za sig w programovyaniu, 2e. program powinien
— wykona¢ jaka$ akcje tylko wtedy, gdy jest spetniony jaki§ warunek.

Polecenie Program‘iéci uzywaja wtedy specjalnej konstrukcji, ktéra nazywa si¢  Rysunek 17.1
Ealetenic polecenie warunkowe proste (stowo proste bywa czgsto pomijane,  Element If (Jesli)
= uzywaé tez bedziemy okre§lenia polecenie if). Taka konstrukcja

1 dysponuje takze Baltie. Jak wyglada polecenie warunkowe mozemy zobaczy¢ na rysunku

Mastepne polecenie 17.2.

Kiedy podczas wykonywania programu Baltie natrafi na polecenie warunkowe, sprawdza, czy
warunek jest spetniony. Jesli tak, wykona polecenie umieszczone za warunkiem (na rysunku
17.2 za warunkiem umieszczono polecenie ztozone). Jezeli warunek nie jest spetniony, to
polecenie zostanie ominigte i Baltie kontynuuje program od nastgpnego polecenia.

Rysunek 17.2
Polecenie warunkowe

Sprobujmy teraz za pomoca polecenia warunkowego Q ,
. S g =, 14
s 0

rozwiaza¢ nastgpny problem: caly dworek Baltiego jest pokryty AL 0
oknami (przedmiot nr 8076). Niektore z nich sa jednak rozbite. { El_gm 59 } ‘
Zadaniem Baltiego jest przej$¢ przez caly dworek i oszkli¢ bw 1 O :
rozbite okna. Popatrzmy na rysunek 17.3 zawierajacy jedno QQ@ 0 3“_\‘ { ‘LDSWD Ly |
z mozliwych rozwiazan. Wyjasnijmy go. Na poczatku potrzeba %‘"ﬂ_ﬁm fup 18 oy 10 ‘ } |
pokry¢ przestrzen oknami (pierwsze dwie petle for) i potem [§5 { ‘Okna e ‘
migdzy nimi wyczarowaé losowo kilka rozbitych okien (trzecia

petla for). Te cze$¢ mozna wykona¢ z nieskonczona szybkoscia. 15 “{ ‘ Jesli bgdzie rozbite, oszklij go
. . o IS ETE

Teraz na sceng wkracza Baltie szklarz. Powinien przej$¢ przez ¥ " i‘ﬁﬁ - ‘ { IZ. L= 2 | }
10 wierszy zawierajacych po 15 okien w kazdym wierszu. Przy ﬁ ; ‘ 15-go kroku nie zrobi
kazdym oknie sprawdzi, czy nie jest przypadkiem rozbite. Oszkli e cp e S
rozbite okno. Dla uproszczenia nie czarujemy przed Baltiem, ale ﬁ‘ﬁ ﬁ LA G0 snany
na jego pozycji. Cale okna nie interesuja Baltiego. Kiedy ?E}"Ir I E | °l§ ‘ } |
sprawdzi ostatnie okno, dojdzie do $ciany. Skorzystamy z tego, ze
mozna zrobi¢ dodatkowy krok do $ciany. Tam przesunie sig Rysunek 17.3
o wiersz wyzej 1 obroci si¢ na prawo. Jesli zobaczy, ze jest przed Baltie szklarz

nim krawgdz dworka, zrozumie, ze pomylit sig, obroci si¢ w druga strong i1 kontynuuje sprawdzanie w nastgpnym
wierszu okien.

W tym przyktadzie tre$¢ polecen warunkowych byly zawsze tworzone tylko przez jedno polecenie. Sprobujmy teraz
poprzednie zadanie zmieni¢ tak, by Baltie podczas szklenia okna stat czotem do niego i zeby to szklenie trwatlo jakis
czas.

Troche skomplikuje nam to orientacj¢ Baltiego. Powinien teraz zapamigta¢ kierunek marszu, zeby po oszkleniu
kontynuowa¢ podr6z w t¢ sama strong. Umozliwi nam to polecenie Kierunek Baltiego, ktorego uzywaliSmy do
otrzymania wspotrzednych pola przed Baltiem. Teraz wykorzystamy go inaczej. Skorzystamy z tego, ze samotny
element Kierunek Baltiego podaje numer kierunku, w ktorym jest Baltie obrocony. Jesli pojawi si¢ w programie ten
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element z liczba, Baltie interpretuje liczbg jako numer kierunku i odpowiednio si¢ obroci. |
Sprobujmy dostosowac polecenie warunkowe tak, zeby dziatato wedtug zmienionego zadania.
Uzyskane rozwiazanie mozemy poréwnac z rozwiazaniem z rysunku 17.4.

17.2 Wybieramy 7z dwoch mozliwosci

Stosunkowo czgsto pojawiaja si¢ w programach sytuacje, gdy powinni$my wybraé jedna
z dwoch mozliwosci, rzadziej musimy wybra¢, czy co§ wykonaé, czy nie. Do tego nie Rysunek 17.4
wystarczy proste polecenie warunkowe. Szkli twarzq do okna

Programisci rozwiazali to zadanie dodajac do prostego polecenia ;? Trsm—— ‘ { ‘

warunkowego druga galaz, ktora zawiera polecenie wykonywane e '

w przypadku niespetnienia sprawdzanego warunku — patrz rysunek 17.5. Tg Polecenia, wykonywane, gdy...
LTIT R galaz nazywamy galezig else i w programach Baltiego ..warunek jest spetniony ‘ }

zaczyna si¢ od elementu Inaczej (wedlug naszej
umowy bedziemy nazywaé go elementem else). | i {

W panelu elementdéw znajduje si¢ obok elementu if — Polecenia, wykonywane, gdy...
patrz rysunek 17.6. Cala konstrukcj¢ nazywamy
kompletnym poleceniem warunkowym (programisci
nazywaja go poleceniem if-then-else lub tylko if- |Mastepne polecenia ‘
else).

.warunek nie jest spel’niuny‘

Rysunek 17.6
Element Else (Inaczej)

Rysunek 17.5

Wyprébujmy go w prosciutkim zadaniu. )
Kompletne polecenie warunkowe

Wyobrazmy sobie, ze Baltie stoi w pozycji
startowej 1 nad nim jest szereg drzwi, z ktorych mektore sa otwarte ainne zamknigte
(patrz rysunek 17.7). Baltie lubi plataé figle, ;

wigc idzie i otwiera wszystkie zamknigte

Rysunek 17.7 drzwi a zamyka drzwi otwarte.
Szereg drzwi

Zadanie jest na tyle proste, ze latwo je rozwiaza¢ samodzielnie.
Rozwigzanie mozna poréwnaé z tym z rysunku 17.8, w ktoérym tym razem
mamy polecenie ustawienia szybkos$ci.

Jak juz zapewne zauwazyliSmy w programie na rysunku 17.8 kompletne
polecenie warunkowe zostato uzyte dwa razy:

pierwszy raz podczas generowania szeregu drzwi i drugi razem podczas
ich otwierania i zamykania. W drugim poleceniu pokazano, Zze mozna
zapisa¢ cate polecenic warunkowe w jedynym wierszu o ile warunek
i polecenia obu gatezi sa wystarczajaco krotkie.

Y2 # W =

Rysunek 17.8
Baltie i drzwi

17.3 Bardziej skomplikowana decyzja, wybor 7 kilku
mozliwosci
W wielu sytuacjach nie wystarczy nam pojedyncze kompletne polecenie warunkowe, lecz musimy uzy¢ kilku takich

polecen. Stosunkowo czgsto zdarza sig, ze w przypadku nie spetnienia warunku sprawdzamy nastgpny warunek a potem
nastgpny itd. az do kompletnego rozwiazania problemu.

Popatrzmy na szkielet programu z rysunku 17.9. Nie jest on jeszcze pelnym programem, warunki i polecenia sa
w nim zastgpione elementami tekstowymi. Wyjasnimy go i pokazemy, jak mogtby wedtug tego programu Baltie (lub
kto$ inny) decydowac¢, co bedzie robic.

Najpierw sprawdzitby, czy na dworze jest pigkna pogoda. Jesli tak — idzie si¢ przejs¢. Jesli nie, sprawdzi, czy nie
pada deszcz. Jesli nie pada — pdjdzie na ryby. Jesli pada, sprawdzi, czy jest co$ ciekawego w telewizji. Jesli tak, bedzie
ogladac¢ telewizje. Jesli nie — idzie spac.
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Zapis w postaci widocznej na rysunku 17.9 nie jest optymalny dla takiego
rodzaju wyboréow z poprawnym wcigciem poszczegolnych blokow. W praktyce
raczej stosuje si¢ uklad graficzny programu w postaci uzytej na rysunku 17.10,
ktéry czyni program znacznie czytelniejszym.

=, . e
_gf'lr Jest pieknie?

IdZ sie przejsc

CEFIr]
ELSE

.3?” Nie pada?

1dZ na ryby

CErEr|
ELEE

lj?m Dobra TV?

'Ogladaj }

i |
ELSE

Zba TV {

Idz spai. | }

Rysunek 17.10

Przy takim ukladzie programu wszystkie
elementy else maja rowne wcigcia. Skorzystano
z tego, ze w galgzi else jest tylko jedno
polecenie (zagniezdzone polecenie if), wigc nie
trzeba uzywaé¢ nawiasow blokowych, co
upraszcza zapis.

Zagniezdzonych polecen warunkowych czgsto
uzywa si¢ do wybrania akcji w zalezno$ci od
wyniku jakiego$ polecenia. W takim przypadku
nic trzeba jednak sprawdzaé wszystkich
mozliwych wynikdbw po kolei. Szybciej jest
przygotowa¢ na poczatku tablicg warto$ci
i przeskoczy¢ wedhug wyniku do odpowiedniej

Wybdr z wiekszej liczby mozliwosci galgzi. Programisci korzystaja z wprowadzonych
do jezykow programowania (Baltie jest jednym z nich) konstrukcji programowych
nazywanych przewaznie poleceniem case (tak bedziemy je nazywaé) lub
poleceniem select. Schemat tego polecenia mozna zobaczy¢ na rysunku 17.11.

Sprobujmy zaprogramowacé prosty przyktad. Wyobrazmy sobie, ze na dworku Baltiego jest
laka, na ktorej rosna kwiaty. Kwiat najpierw wyrosnie jako maty paczek, (przedmiot 1109),
podros$nie (przedmioty 1124 i 1139), zakwitnie (przedmiot 1141) i uschnie (przedmioty 1126
a 1111), a na jego miejscu zndw pojawi sig trawa (przedmiot 1122). Naszym zadaniem jest
zaprogramowac losowe umieszczenie kwiatow w poszczegdlnych fazach rozwoju (wlacznie

z trawa) 1 potem pozwoli¢ tym kwiatom rosna¢ i usychac.

Przygotowujac program zauwazymy, ze jesli bedziemy po kolei zmienia¢ fazy rozwoju
kwiatow, po tace beda przebiegal fale. Nie pomoze nawet ustawienie nieskonczonej :
szybkosci. Dlatego wprowadzimy losowy wybor kwiatéw, ktére wyrosna lub uschna. Efekterr

jest migotanie na tace, co jest znacznie cickawsze.

Program, ktory realizuje to zadanie mozna zobaczy¢ na rysunku 17.12. Kazda cze$¢
zaprogramowano inaczej, aby pokaza¢ obie konstrukcje, o ktérych mowiliSmy w tym

rozdziale.

”‘J}' Jesl pigknie?
* IF

Idz sig przejéi’:

“ 4 | nie jest pigknie

-K?IF ‘Mie pada?

Pada

Cirir|
ELSE

A

5 2

_Ef" Dobra TV? {
Ogladaj }

1;;: Zz*a 11; ‘{
Idz spac!

j Padai

} ‘nieiest.pigknie ‘

Rysunek 17.9

Zagniezdzone polecenia warunkowe

i%?lr ﬁ?)F \ﬁixfra 2.

—1 Warta5é 1

Akcja 1
-War.t_uéf:._E_

Akcja 2

i

Akcja 1

= Wartuéf:3|_ {
wees |}
I .

!

Rysunek 17.11
Polecenie Case

W pierwszej czgsci uzyliSmy zagniezdzonego polecenia warunkowego. Wspotrzedne kwiatow przechowywalismy
w dwoch pojedynczych zmiennych. W tresci poszczegdlnych polecen warunkowych okreslamy tylko czarowany
przedmiot, ktéorego numer przechowujemy w zmiennej Przedmiot na koncu pgtli. Potem wyczarowujemy ten przedmiot
na odpowiednich wspotrzgdnych.

W drugiej czgéci uzyto polecenia case. Wspolrzedne zapamigtane sa w pojedynczych sktadnikach zmiennej
podwdjnej i odpowiedni przedmiot wyczarowujemy na okre§lonych wspotrzednych, gdy tylko dowiemy sig, ktory
przedmiot ma zosta¢ wyczarowany.

Nawiasy blokowe (ztozone) ograniczajace pojedyncze sekcje polecenia case nie sa obowiazkowe, bo tres¢ zawiera
pojedyncze polecenie: wyczarowanie okreslonego przedmiotu na odpowiednich wspotrzednych. WprowadziliSmy
nawiasy do programu tylko dla poprawienia czytelno$ci (przynajmniej mamy nadziejg, ze program jest bardziej

czytelny).
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Rysunek 17.12
Kwitnqca i przekwitajqca taka

17.4 Czego nauczylismy sie

za ich pomoca do programu reakcje na najrozniejsze sytuacje. Najplerw pokazalismy proste polecenie

warunkowe (polecenie if), ktorego uzywamy wtedy, gdy Baltie powinien wykona¢ jaka$ akcje tylko, gdy
jest spelniony okreslony warunek. Potem wyjasniliSmy kompletne polecenie warunkowe (polecenie if-else), ktorego
uzyjemy wtedy, gdy Baltie po sprawdzeniu warunku decyduje, ktore z dwoch mozliwych polecen wybrac.
Nauczylismy si¢ programowac bardziej zlozone decyzje i dowiedzieliSmy sig, jak mozna poprawic¢ czytelnosc
niektorych rodzajow decyzji. Na koncu pokazaliSmy polecenie case i zaprogramowaliSmy zadanie, w ktorym Baltie
musiat ciagle o czyms decydowac.

z W tym rozdziale nauczyli$my sig¢ uzywac najrozmejszych rodzajow polecen warunkowych i wprowadzac
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18. Okreslamy wyglad wyswietlanego tekstu

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

W tym rozdziale pokazemy, jak mozna zmieni¢ wyglad wyswietlanych na ekranie liczby i1 tekstow.
Pokazemy, jak okresli¢ zestaw znakow, wielkos$¢ liter, styl, kolor i niektoére inne wiasciwosci.

18.1 Ustawienie parametrow czcionki

Gdy po raz pierwszy pokazemy komu$ wyswietlanie tekstow i liczb na ekranie swojego komputera na pewno
poskarzy si¢ na zbyt mate litery, ktérych uzywa Baltie. Pokazemy teraz, jak mozna zmieni¢ wyglad tekstu wyjscia. Jako
tekst wyjscia bedziemy traktowac takze liczby — cyfry tez sa przeciez znakami.

Wyglad (fachowo moéwi si¢ format) tekstu na ekranie ustawiamy za pomoca elementu Czcionka,
ktory znajduje si¢ w panelu elementow w srodku drugiego wiersza od dotu (patrz rysunek 18.1). Po
wprowadzeniu tego elementu do programu otworzy si¢ okno dialogu czcionki (patrz rysunek 18.2),
w ktorym mozna ustawi¢ wszystkie potrzebne parametry.

Poniewaz czasami chcemy co$§ szczegdlnie elegancko wypisa¢, popatrzmy po kolei ne

mozliwosci, ktore oferuje nam to okno. Rysunek 18.1
Element Czcionka

z naglowkiem. Podobnie wygladaja tez dwaj sasiedzi. Tak Baltie stara si¢ podpowiedzie¢, ze po
wprowadzeniu tego elementu do programu otworzy si¢ okno dialogu, w ktorym okreslimy parametry,
ktore zostana uwzglednione przez program.

& Przy uwaznym spojrzeniu na element Czcionka zobaczymy, ze wokot trzech znakéw ma ramkg okna

Czcionka ﬂ

Czoionka: Styl czoionk: Hozmiar;

[Tahoms IE ]
Srrall Fonts =] [Momalny :_I

B Symbol Furzmma
System

w Pagrubiana ku
Teminal

Timez Mew Roman

H Yedana = H

—Efektn —Praykad
[ Bizekieslenie
[ Podkreslenes |
Kalar:
[ Biaky | | Skpt
| Europa Srodkona -]

Rysunek 18.2
Okno dialogu Czcionka
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Czcionka — zestaw znakow

Do pola z lista Czcionka mozemy wprowadzi¢ nazwe czcionki (zestawu znakéw), ktorego chcemy uzyé. Nazwe nie
musimy wprowadza¢ rgeznie, wystarczy poszukaé¢ odpowiedniej nazwy w rozwinigtej liScie 1 kliknaé. Komputer
automatycznie przeniesie nazwg do pola wprowadzania.

Zwréémy uwage, ze na lewo, obok nazw czcionek sa jakie$ ikony. Okreslaja sposob konstrukcji czcionki.
Z czcionkami, ktore tu nie maja ikony, komputer dziala najszybciej, lecz mozemy ich uzy¢ tylko w kilku okreslonych
wielko$ciach. Maja tez i inne wady. Wigksza dowolnos¢ w ustawianiu wielko$ci i innych parametrow daja czcionki
oznaczone ikona z dwoma wielkimi literami T (czcionki typu TrueType) lub ikona z wielkim O (czcionki typu
OpenType).

Przekazujac swoje programy przyjaciotom lub udostgpniajac je w Internecie wybierajmy tylko takie czcionki, co do
ktorych jestedmy pewni, ze wszyscy uzytkownicy maja je zainstalowane. W przeciwnym razie moze si¢ zdarzy¢, ze
uzytkownik zamiast znakoéw oglada¢ bedzie na ekranie prostokaciki lub rézne dziwne znaki.

Wybierajac czcionkg mozemy liczy¢ na to, ze na wszystkich komputerach z systemem operacyjnym Windows (a to
wtlasnie dla nich tworzymy nasze programy) zawsze znajdziemy trzy czcionki:

» Times New Roman jako reprezentant czcionek szeryfowych (uzyto jej do napisania tej ksiazki),
« Arial jako reprezentant czcionek bezszeryfowych (czcionki Arial uzyto w tej ksigzce do naglowkow),

* Courier New jako reprezentant czcionek nieproporcjonalnych, tzn. czcionek, w ktorych wszystkie litery maja
taka sama szeroko$¢. W czcionkach proporcjonalnych m zajmuje wigcej miejsca niz litera i, w czcionkach Courier
zajmujg tyle samo miejsca.

Moze sig zdarzy¢, ze komputer oferuje wigcej wersji jednej czcionki. Uzywamy wowczas tej, ktorej nazwa konczy
si¢ znakami PL lub CE. Zawieraja one polskie znaki diakrytyczne: a, ¢, ¢ itp. W nowszych wersjach Windows nie ma juz
czcionek z nazwa konczaca si¢ PL, bo zmieniono koncepcjg lokalizacji Windows. Czcionki ,,znaja” wszystkie znaki
wlacznie z arabskimi i koreanskimi. To, z ktorego regionu jezykowego bedzie czcionka, powinno ustawi¢ si¢ w liscie
Skrypt, lecz poniewaz opinia firmy Microsoft o tym, jak wspiera¢ alfabety narodowe, zmienia si¢ z kazda wersja
systemu, Baltie nie reaguje na to ustawienie.

Styl czcionki

Wigkszos$¢ czcionek moze wystgpowaé w kilku stylach. Czym rdzni sig¢ czcionka thusta od normalnej, wiadomo.
Wiadomo tez, czym rozni si¢ czcionka pisana kursywq — jest to taka troche¢ zgigta czcionka. Jak jednak mozna zobaczy¢
w tym tekScie, kursywa nie zawsze znaczy tylko pochylenie tekstu. Moze zawiera¢ tez inne mate zmiany wygladu
czcionki. Kursywa czcionki Times jest bardziej “okragta” niz zwykla czcionka.

Wielkos¢ czcionki

Wielkos¢ czcionki jest okre§lana w tzn. punktach. Jeden punkt to okoto jednej trzeciej milimetra (doktadnie 1/72
cala, tzn. 25,4 / 72 = 3,53 mm). W oknie dialogu Czcionka w licie Wielko$¢ system oferuje wielkosci od 8 do 72
punktow. Mozna jednak wprowadzi¢ wielkos¢, ktorej na liscie brak. Uwazajmy na nastgpne ograniczenia:

o wiclko$¢ liter powinna by¢ liczba catkowita,
o wickszo$¢ czcionek na ekranie jest czytelna od wielkosci 7 punktow,
o sze$ciopunktowa czcionka jest czytelna tylko przy odrobinie fantazji.

W przestrzeni Baltiego miesci si¢ czcionka nie wigksza niz 160 punktéw. Jesli ograniczymy si¢ do liter bez
diakrytyki, zmiesci sig¢ na dworku czcionka do wielkosci okoto 200 punktow.

Podczas eksperymentéw moze zdarzy¢ sig, ze nastawimy za duza wielkos¢ czcionki. Wtedy przy probie wypisania
tekstu na ekranie program moze odméwi¢ wykonania polecenia.

Kolor czcionki i kolor tla

Gdy klikniemy na strzatlce obok pola Kolor rozwinie sig¢ lista, z ktorej mozna wybraé jeden z 16 oferowanych
koloréw. Kolor czcionki trzeba wybiera¢ tak, by na tle, na ktorym wyswietlamy teksty, czcionka byta dobrze widoczna
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ro

inie gubita si¢ w tle. Mozemy zmieni¢ domyslny, czarny kolor tla. Wystarczy wprowadzi¢ za |guem(T ol TEE
element ustawienia parametrow wyjscia element Kolor. Znajduje si¢ on w panelu elementow po [£=F e
lewej obok elementu Czcionka — patrz rysunek 18.3. Jak mozna odgadna¢ z wygladu elementu po | B e
jego wprowadzeniu do programu otworzy si¢ okno dialogu (patrz notatka na koncu rozdziatu 17), ..~ Ji==2 —'}‘

. : O inv/labs) In
w ktorym ustawiamy odpowiedni kolor.

W oknie dialogu Kolor (rysunek 18.4) nalezy najpierw ustawi¢ przelacznik Znaczenie zaleznic ~ Rysunek 18.3
od tego, czy okreslamy kolor pierwszego planu czy kolor tta. Zgodnie z tym zostanie zmieniony  Element Kolor
takze wyglad elementu pokazanego nad przyciskiem Nastepny. Potem klikamy na ten z 16 oferowanych kolorow
Baltiego, ktoéry wybieramy i mozemy zamkna¢ okno. Oferta koloréw jest pokazana pod nagltéwkiem okna. Jesli nie
odpowiadaja nam kolory Baltiego mozemy wybra¢ dowolny z koloréw, ktory jest w stanie zaoferowaé system
operacyjny. Jak to zrobi¢ opisano w pomocy, ktéra mozna otworzy¢ np. przesunigciem elementu Kolor na znak
zapytania pomocy w panelu narzgdzi.

HREEER B BEE

ﬁ ~Tup Znaceenie—— |
& Eolor Baltiego i Fierszzp plan

€ True color C Tha

Wisce] . I

2] =
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Rysunek 18.4
Okno dialogu Kolor

18.2 Eksperymentujemy z wyswietlaniem na ekranie

Po wprowadzeniu wszystkich parametréw okno dialogu Czcionka zamknie si¢ i do programu zostanie wprowadzone
polecenie sktadajace si¢ z serii kilku elementéw. Pierwszym z nich bedzie element Czcionka. Za nim kolejno nazwa
czcionki i jego wielko$¢ w punktach. Je§li wprowadzimy czcienke pogrubiona, kursywe, podkreslong lub przekreslona
to za wielkoscig czcionki bedzie wpisany ciag tekstowy ze znakami, okre$lajacymi wprowadzone parametry
(pogrubienie = B [Bold], kursywa = | [ltalics], podkreslona = U [Underlined], przekreslona = S [Strikeout]). Jesli
zmienimy w zadaniu kolor czcionki, na koncu element pojawi si¢ element okreslajacy kolor czcionki. Kolor tla
okreslamy wprowadzajac odpowiedni elementu koloru tfa.

Pamigtajmy, Ze polecenie ustawienia formatu wyswietlania ustawia ten format dla wszystkich tekstow z wyjatkiem
tych, ktére maja swoj wlasny format. Format ten mozna okresli¢ wprowadzajac na koniec polecenia wypisania element
Czcionka z odpowiednimi parametrami.

otwiera¢ okno dialogu Czcionka, lecz wystarczy recznie dostosowaé wartosci odpowiednich literatow.

Tylko w przypadku zestawu znakoéw polecamy jednak wybor czcionki z listy w oknie dialogu Czcionka,
bo tylko wtedy mozemy by¢ pewni, ze nie zrobiliSmy bledu w nazwie czcionki i wybraliSmy czcionkeg istniejaca
w komputerze.

@ Latwo zgadnaé, ze do pdzniejszych zmian niektérych parametrow wyswietlania nie musimy ponownie
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ﬁ& Times New Roman CE/ 400 B ﬁjgj Ustaw czcionkg dla napisu standardowego
-l 4— .Jajestem napisem zwykbym IE}ﬁ] Napis standardowy — zwykle ustawienie
-l €— Osobiste uslawienie % Arial 16 E:?. i%\ Napis z wtasnym ustawieniem

-l £ .Ja jestem nastepnym napisem zwyklym !9@ Tu zniw zwykle ustawienie
A% Courier New 24 Bl gﬂ ufﬁ] Nowe ustawienie dla napisiw zwykbych
-I €— Ja jestem nastepnym napisem zwykbym !%[Tu nowe ust, standardowe

Bl <— Nastgpny napis z ustawieniem osobistym A% 36 US ‘?ﬁ Osobne ust.
-l 4— Ja jestem zndw napisem zwykbym 33 Tu znbw wazZne jest zwyklte ustawienie

Rysunek 18.5
Program do eksperymentow z ustawieniem wyswietlania na ekranie

Teraz wszystko wyprobujemy. Wpiszmy program z rysunku 18.5 i popatrzmy, jaki wplyw maja poszczegdlne

elementy polecenia na wyglad wyswietlanego tekstu.

1.

Polecenie w pierwszym wierszu tylko ustawia format (wyglad) standardowego wyswietlania. Ustawi czcionkg Times
New Roman CE o wielkos$ci 40 punktow, pogrubiona (litera B), btekitna. Jak mozna sprawdzi¢ podczas czekania
na nacis$nigcie klawisza, wykonanie tego polecenia nie zostawi od razu efektow na ekranie.

. Drugi wiersz wyswietli ciag Ja jestem wypisem zwyktym doktadnie tak, jak zostalo to ustawione przez pierwsze

polecenie i poczeka na nacisnigcie klawisza. Dalej juz nie bgdziemy wspomina¢ o czekaniu na klawisz, ktore konczy
kazdy wiersz.

. Trzeci wiersz wyswietli tekst Osobne nastawienie wedlug osobistego formatowania, tzn. z6ita czcionka Arial

o wielkosci 16 punktow.

. Czwarty wiersz wyswietli tekst Ja jestem nastepnym wypisem zwyktym. Nie ma swojego osobistego ustawienia,

wigc bedzie dla niego obowiazywac ustawienie standardowe wprowadzone w pierwszym wierszu.

. Piaty wiersz ustawia nowy wyglad standardowego wyswietlania. Od tej chwili tekst bedzie wyswietlany biata

czcionka Courier New o wielkosci 24 punktéw, pogrubiong kursywa (litery Bl). Wyswietlanie bgdzie si¢ odbywato
na ciemnoszarym tle.

. Szosty wiersz wyswietli tekst Ja jestem nastepnym wypisem zwyklym w formacie ustawionym w poprzednim

wierszu.

. Siodmy wiersz wyswietli tekst Nastepny wypis z nastawieniem osobnym. Poniewaz brak ustawienia nowej

czcionki, tekst zostanie wyswietlony czcionka wedhig standardowego ustawienia, tzn. czcionka Courier New.
Ustawiono wielkosci czcionki (36 punktow) i dodatkowych parametrow US — bedzie wigc wyswietlony czcionka
podkreslona i przekreslona. Nie jest ustawiona czcionka pogrubiona ani kursywa. Brak tez koloru wigc bedzie uzyty
kolor bialy z ostatniego ustawienia standardowego.

. Ostatnie, 6sme polecenie wyswietli tekst Ja jestem znow tekstem zwykltym w formacie standardowym, ktéry zostat

ustawiony w piatym wierszu. Koncowy wygladu dworku Baltiego mozna zobaczy¢ na rysunku 18.6.

Moze dziwi¢ ze jeden napis nakltada si¢ na drugi. Wyjasnienie jest proste. Podczas kolejnego wyswietlania tekstu

Baltiego juz nie pamigta, gdzie wyswietlal ostatni napis. Przy przej$ciu do nowego wiersza przesunie si¢ w dot zgodnie
z wielkos$cia obecnie uzywanej czcionki. Jesli biezaca czcionka jest mniejsza od tej, ktorej uzyto ostatnio, nastgpny
wiersz bedzie naklada¢ si¢ na poprzedni wiersz tak, jak wida¢ w piatym i szostym wyswietlonym wierszu na rysunku.

Zachecamy do wyprébowania innych mozliwosci. Nie zapominajmy przy tym o mozliwosci wyswietlania

przezroczyS$cie i z animacja, o ktorych mowiliSmy juz w rozdziale Trzy sposoby wyswietlania.
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18. Okreslamy wyglad wyswietlanego tekstu

jestem nastgpnym

]
AL YA TA o R H~Fay gl W‘IT‘TII]‘TI“

Ja

Jjestem nastepnym wypisem

SWykiyENe S ECPRY WYPTS—
hastcpiy Wypis—

oSobrm

Rysunek 18.6
Wyglad ekranu po wyjsciu z programu z rysunku 18.5

18.3 Kursor wyjscia
Wyswietlajac na ekranie najrézniejsze teksty moglismy dotad wybieraé jedna z dwoch mozliwosci:
¢ albo kolejne napisy beda wyswietlane kolejno po sobie, lecz nie bedziemy mogli okresli¢, gdzie to ma by¢,

¢ albo bedziemy mogli okresli¢ pozycje wyswietlania tekst, lecz wtedy pozycje, na ktérej chcemy wyswietli¢ nastgpny
tekst, musimy obliczy¢ sami.

-

Teraz  pokazemy jak  okreslic  wspohzedne |§[=] ParzystyNieparzysty |PRG'- GEOWNY

wys$wietlania tekstu wyjScia i przy tym nie zastanawiac i 432 - st
si¢ nad tym, czy nastgpny tekst zostanie wyswietlony 0 { SEey |

na kolejnej pozycji na ekranie. Pomoze nam element
Kursor wyjscia, ktory znajduje si¢ na lewo na dole
pod elementem Literat (patrz rysunek 18.7). Kursor

Rysunek 18.7  ten okresla pozycj¢ wyswietlania na ekranie tekstu, dla
Element Kursor wyjscia ktorego nie okreslimy wspotrzednych. @

Wspotrz. dla niep. wiersza

Wsphtrz. dla parz. wiersza

T ~IE

0 5I]|

Wspotrzedne kursora tekstowego mozna pobra¢ i ustawi¢c w zwykly @ — 0 100 |
sposob. Mozemy je zapamigtaé, mozemy nawet wyswietlic kilka napiséw
w roznych miejscach ekranu i za kazdym razem tylko ustawia¢ pozycjg
kursora na ostatnie wspotrzedne wazne dla danego napisu.

_A‘B@ Courier New 12 |

100 { | Test parzysty X nieparzysty

Przygotowali$my maly program zeby wszystko wyprobowac. Pozwoli nam

przy okazji sprawdzi¢ wewngtrzny generator liczb losowych Baltiego (patrz L @|! ‘_ B
rysunek 18.8). Zmusimy go do generowania losowo liczb 0 lub 1 i bgdziemy @ — I | ¥ |
obserwowac¢, jak czesto pojawia si¢ kazda liczba w serii prob. Program el

testuje czgsto$¢ pojawiania si¢ poszczegodlnych liczb wyswietlajac w jednym
wierszu wielka liter¢ P przy wylosowaniu liczby zero a w drugim wierszu
duza liter¢ N dla wylosowanej liczby jeden. Mozemy w sposob ciagly
obserwowaé jak poszczegdlne wiersze “Scigaja si¢” o to, ktory bedzie
pierwszy przy prawej krawedzi.

Program zostal nazwany Parzysty — Nieparzysty. Polecamy samodzielne 4
przekonstruowanie go do postaci wypisujacej P przy wylosowaniu liczby

parzystej a N przy wylosowaniu nieparzystej, np. z przedziatu [0, 1000]. Rysunek 18.8
Test Parzysty — Nieparzysty
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18. Okreslamy wyglad wyswietlanego tekstu

Program zostal zapisany jako pomocnik zebysmy mogli pdézniej skorzysta¢ z mozliwosci prostego zapamigtania
wspélrzednych w zmiennych podwoéjnych 1 prostego ustawienia wspolrzednych. Takie rozwiazanie pozwala na
zapamigtanie w szufladzie podwdjnej wspotrzednych kursora jednego wiersza a wspdtrzednych kursora drugiego
wiersza w koszyku podwojnym.

Na poczatku przydzielimy zmiennym podwdjnym wspotrzedne poczatku wiersza i ustawimy czcionke. Potem
»rzucamy kostka” (generujemy liczbe losowa) 1 jesli wynikiem jest numer 1 wyswietlamy nastepny znak w wierszu dla
parzystych, je§li wynikiem jest zero wyswietlamy znak w wierszu dla nieparzystych. Po wyswietleniu zmuszamy
komputer, by chwilke poczekal, aby$my mogli zobaczy¢ wynik (i zeby bylo ciekawiej).

Dla uproszczenia program napisano tak, ze generowanie liczb losowych (i caly program) zatrzyma si¢ po 100
wykonaniach. Jednak nie byloby duzym problemem zmieni¢ program tak, by generator zatrzymat si¢ dopiero w chwili,
gdy dowolny wiersz dotrze do prawej krawedzi dworku Baltiego.

Tak zmodyfikowanego programu mozna uzywac jako prymitywnej wersji wyscigow. Kazdy wiersz przedstawiatby
jednego zawodnika i mozna podczas ,,wyScigow” przyjmowac zaktady, ktory wiersz ,,dobiegnie” do celu wczesniej.
Rownie proste byloby zapewne dostosowanie programu dla wigkszej liczby startujacych, jednak utraciliby$my pewnie
cala elegancj¢ uzycia zmiennych podwojnych.

18.4 Czego nauczylismy sie

ustawic zestaw znakow, wielkosc¢ i kolor czcionki, jego styl i kolor tta. Wiemy jak ustawi¢ parametr dla

wszystkich nastepnych napiséw i jak sprawié¢, by jeden konkretny napis uzywat swoich osobistych
parametréw. Na koncu rozdzialu pokazaliSmy, jak mozna uzy¢ kursora wyjscia do lepszego ustawienia napisow na
ekranie.

M W tym rozdziale nauczyliSmy si¢ okre$la¢ wyglad tekstow wyswietlanych na ekranie. Potrafisz juz
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19. Wprowadzanie danych z klawiatury

19. Wprowadzanie danych z klawiatury

Czego nauczymy si¢ w tym rozdziale

klawiatury. Najpierw opowiemy o tym, jak spowodowaé, by wszystkimi operacjami podczas

wprowadzania danych przez uzytkownika zajat si¢ system, ktory na koncu odda nam caty wprowadzony
ciag znakow. Potem nauczymy si¢ pobiera¢ dane jeden znak po drugim oraz jak wykorzystaé czas czekania na
wprowadzenie nastgpnego znaku.

D W tym rozdziale pokazemy, jak program moze otrzyma¢ od uzytkownika dane wprowadzane za pomoca

Jak dotad wszystkie nasze programy musiaty z gory znaé wszystkie dane. Gdy potrzebowalismy ustawi¢ jakas
warto$¢, ustawialiSmy ja za pomoca stalych. Tak byto np. w przykladzie z sadzeniem kwiatoéw na wyspie w Srodku
basenu. Jedynym wyjatkiem od tej reguly byla mozliwos¢ wybrania przedmiotu, ktéra wyprobowaliémy w programie
pozwalajacym na gr¢ w kotko i krzyzyk. Teraz pokazemy, jak podczas pracy programu wprowadzi¢ do komputera
teksty i liczby w najprostszy sposob, z klawiatury.

Pokazemy dwa podstawowe sposoby pracy na danych wejsciowych. Najpierw wyjasnimy prostszy, podczas ktorego
komunikacja z uzytkownikiem zajmuje si¢ system oddajacy nam na koncu wprowadzona warto$¢ tekstowa lub
numeryczna. Potem opowiemy o bardziej wyrafinowanym sposobie, gdy otrzymujemy od uzytkownika jeden znak po
drugim. Ta metoda pozwoli nam uzy¢ efektownego formatowania, poza tym mozemy zrobi¢ mnostwo rzeczy miedzy
poszczegodlnymi naci$nigciami klawiszy.

19.1 Wprowadzenie calego ciqgu danych 7 wejscia

Zaczniemy od sposobu, przy ktérym nie musimy zajmowac si¢ sposobem pobierania
naciskanych przez uzytkownika klawiszy. Po prostu rozkazemy Baltiemu, by otrzymat od
uzytkownika dane wejscia i oddal je nam do dyspozycji. Uzyjemy do tego elementu Czytaj
numer lub ciag z klawiatury, ktory znajduje si¢ obok lewej krawedzi panelu elementéw pod
elementem Dokad — patrz rysunek 19.1 (dalej skrocimy nazwe tego elementu do Czytaj

z klawiatury). Rysunek 19.1

Kiedy podczas wykonywania programu Baltie dojdzie do tego polecenia, pokaze w swoim Element Czytaj numer lub
dworku mate prostokatne okienko (dalej nazwiemy go polem wstepnym), w ktérym oczekuje €48 Znakow z klawiatury
od uzytkownika wprowadzenia danych. Uzytkownik wpisuje dane w tym okienku.

Jesli jednak pole wprowadzania danych pojawi si¢ bez jakiejkolwiek informacji, o co Balti prosi, uzytkownik moze
si¢ nie zorientowaé, ze program czego$ od niego chce. Program powinien wigc najpierw poprosi¢ uzytkownika
o wprowadzenie danych i dopiero potem zaoferowac pole, do ktérego uzytkownik wprowadzi odpowiednie dane.

Jesli nie ustalimy inaczej Baltie umiesci pole wprowadzania danych w lewym gérnym rogu dworku, tzn. na
wspolrzednych (0, 0). Jednak czasem nie jest to optymalne miejsce. Na szczgécie element Czytaj z klawiatury pozwala
nam wprowadzi¢ za soba w nawiasach wspotrzedne potozenia pole wprowadzania danych. Powinni§my tylko pamigtac,
ze wszystkie parametry wejscia powinny by¢ zamknigte w nawiasach zaraz za elementem Czytaj z klawiatury.

Na rysunku 19.2 mamy prosty program pokazujacy, jak komunikacja z uzytkownikiem wyglada w rzeczywistosci.
Program spyta uzytkownika o interesujacy go numer banku i po wprowadzeniu liczby pokaze na ekranie zawarto$¢

odpowiedniego banku. 1 [
Czgsto chcemy uzytkownikowi przygotowaé domys$lna wartos$c, ktorg 3 G
moglby po prostu zatwierdzi¢ lub tylko troch¢ zmodyfikowaé. Cata @ & == ( 1_’ 2o s )
warto$¢ bylaby wprowadzona tylko w przypadku, gdy chcialby :& 00 | B Maksymaina seyblost
wprowadzi¢ zupelnie inna warto$¢, niz byla przygotowana. Osiagamy to |Coiy $— 1000 X @| Ee el
dodajac ciag znakdéw z wartoscia domyslna do nawiaséw za elementem %ﬁ) By 10 | { Wszystkie wiersze
Czytaj z klawiatury. Jesli chcemy wprowadzi¢ liczbe powinni$my 0 1 { | k_‘? R |
najpierw dokona¢ jej konwersji na ciag znakow. Lol =

Wprowadzajac wartos¢ domys$lna okreslamy tez wielkos$¢ pola wejscia ‘ } ‘ _l 0 ‘ Pokaz E}ﬁ
— bedzie ono tak duze, by zmiescilo si¢ w nim tyle znakow, ile zawiera
ciag z warto$cia domyslna. Jednak moze nam to przeszkadzaé¢, gdy Rysunek 19.2
zechcemy umozliwi¢ uzytkownikowi wprowadzenie tekstu dtuzszego od Pokaz okreslony bank
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19. Wprowadzanie danych z klawiatury

wartosci domyslnej. Mozemy doda¢ do wartoSci domysinej parg odstgpdw, mozemy tez skorzystaé z mozliwosci
wprowadzenia kolejnego parametru polecenia Czytaj z klawiatury — liczby znakow, ktdre powinny zmiesci¢ si¢ w polu

wprowadzania danych.

Sprobujmy teraz napisaé program, w ktérym uzytkownik poda, o ile pol ma si¢ przesunaé Baltie w kierunku,
w ktorym jest obrocony. Po odpowiedniej liczbie krokéw Baltie wykona ,,w lewo zwrot” i ponownie zapyta o liczbe
krokéw. Zaproponuje jednoczes$nie uzytkownikowi ostatnio wprowadzona warto$¢. To dziatanie bedzie powtarzad
w petli nieskonczonej. Gdy program bedzie gotowy mozna poréwnac rozwigzanie z programem z rysunku 19.3.

— Krokow: ‘
I I
118

o8 {|!.Y;n 0

=7 e o)
Y 3181

Rysunek 19.3
Baltie idzie tyle pol ile wprowadzono z klawiatury

Oto do przemyslenia zmienione zadanie: =zaprogramujmy greg
przechowujaca w poszczegdlnych scenach labirynty, przez ktore Baltie
powinien przejs¢. Wyjscie z labiryntu zawsze bedzie oznaczone drzwiami.

Uzytkownik po kolei podaje liczbg krokow, ktore Baltie ma wykona¢ do
nastgpnego obrotu. Je§li wprowadzi za duzo krokéw Baltie zatrzyma sig
przed $ciang i chwilg bedzie pikat. Po wykonaniu zadanej liczby krokow
Baltie obroci sig wlewo. Jesli zostanie wprowadzona ujemna liczba
krokow Baltie po ich przejéciu obrdci si¢ na prawo. Jezeli gracz potrzebuje
tylko obrotu moze wprowadzi¢ 0 krokdéw. Jezeli Baltie po wykonaniu
obrotu znajdzie si¢ przed drzwiami ibegdzie obrécony do nich czolem,
otworzy drzwi i przejdzie do nastgpnej sceny z kolejnym labiryntem.

Warto sprobowac przygotowac ten program samodzielnie. Rozwiazanie
znajduje si¢ na rysunku 19.4. Mozna doda¢ do gry mierzenie czasu
podrdzy, co umozliwi gre z przyjaciotmi. W przyktadowym rozwiazaniu
pominigto ten element, bo i tak program nie miesci si¢ na stronie i zostal
zmniejszony bardziej niz zwykle. Stoper dodamy dopiero w nastgpnej
wersji programu.

19.2 Wprowadzanie wartosci znak po znaku

Druga mozliwoscia otrzymywania danych z klawiatury jest czytanie
wprowadzanych danych znak po znaku. Przedtem powinni§my jednak
opowiedzie¢ trochg o tym, jak komputer w rzeczywistosci postuguje sig
klawiatura.

Za kazdym razem gdy na klawiaturze naciSniemy lub zwolnimy klawisz,
klawiatura wysyta sygnat o tym zdarzeniu do komputera. Jezeli trzymamy
jaki$ klawisz nacis$nigty diuzej klawiatura bedzie wysyta¢ do komputera
wiadomos$¢ o nacisnigciu klawisza wielokrotnie przez caly czas, dopoki nie
zwolnimy go lub nie naci$niemy innego. Szybko$¢ tego powtarzania
mozna ustawi¢ nawet na 30 powtorzen na sekundg. Domyslne jest
ustawienie 10 powtdrzen.

Po otrzymaniu wiadomos$¢ o nacisnigciu klawisza komputer sprawdzi,
ktore przetaczniki sa wlaczone i popatrzy wswoje tablice by sprawdzic,
jakie znaczenie ma ten klawisz przy takim ustawieniu przetacznikow.
Informacje¢ o znaczeniu klawisza schowa do specjalnej kolejki (bufora),
gdzie czeka na moment, gdy program begdzie ich potrzebowac.

Gdy program sprawdza, co uzytkownik wprowadzit z klawiatury, patrzy
do bufora klawiatury. Stad odbiera potrzebne informacje. Jesli w buforze
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Rysunek 19.4
Wedrowanie wsrod labiryntow

Baltie - Programowanie ...

142



19. Wprowadzanie danych z klawiatury

nie ma zadnej informacji, sa dwie mozliwosci: albo program na nia poczeka, albo bedzie robit co$ innego i sprawdzi
bufor za chwilg.

Uzywane elementy

Pokazemy teraz, ze wszystko dziata tak jak to opisaliSmy. Najpierw
jednak jeszcze kilka waznych elementow, ktérych bedziemy
potrzebowaé do pracy z klawiatura. Wszystkie pokazano na rysunku
19.5. Od lewej strony sa to kolejno elementy: Czytaj klawisz lub
przycisk myszy bez czekania, Czytaj klawisz lub przycisk myszy
z czekaniem, Wyczy$¢ bufor klawiszy, Dowolny klawisz
i Wprowadzony znak. Poniewaz nazwy pierwszych dwdch elementow
sa za dhlugie, bedziemy nazywaé je dla uproszczenia Czytaj bez
czekania i Czytaj z czekaniem.

Rysunek 19.5
Elementy uzywane do czytania znakow

Element Czytaj bez czekania sprawdza bufor klawiatury i jesli znajdzie tam co$, przydziela numer nacisnigtego
klawisza do zmiennej Dowolny klawisz a wprowadzony znak do zmiennej Wprowadzony znak. Jesli w buforze nie
znajdzie zadnej informacji przydziela do zmiennej Dowolny klawisz zero a do zmiennej Wprowadzony znak znak
specjalny o kodzie 0.

Element Czytaj z czekaniem roéwniez patrzy do bufora klawiatury i jesli tam co$§ znajdzie zachowuje si¢ tak jak
element Czytaj bez czekania. Jezeli bufor jest pusty, ,usiadzie” i zaczeka az w buforze co$ si¢ pojawi. Chwyci
informacje, gdy tylko si¢ pojawi i pomknie umiesci¢ ja w odpowiednich zmiennych.

Element Wyczys$é bufor klawiszy zachowuje si¢ zgodnie z nazwa. Uzywamy go aby dowiedzie¢ sig, jaki klawisz
uzytkownik wilasnie nacisnal, ale jednocze$nie nie obchodza nas informacje wprowadzone wczesniej do bufora
i dotychczas nie odczytane. Uwazajmy na to, ze czyszczac bufor klawiatury tracimy wszystkie informacje umieszczone
by¢ moze w buforze. Nie bedzie juz mozliwosci dotarcia do nich.

Element Wprowadzony znak to specjalna zmienna systemowa. Symbolizuje to mata szufladka w lewym gérnym
rogu rysunku na elemencie. Element ten przechowuje ostatnio wprowadzony znak. Nie mozna w niej zapisa¢ zadnej
wartos$ci inaczej niz naci$nigciem klawisza lub przycisku myszy i przeczytaniem zawartosci bufora klawiatury.

Podobnie jest z elementem Dowolny klawisz. Z tej zmiennej podczas wykonywania programu mozna informacje
tylko czyta¢. Zapisywane sa do zmiennej tylko informacje wyslane przez bufor klawiatury. Zmienna Dowolny klawisz
przechowuje numer ostatnio nacisnigtego klawisza. Jest to w rzeczywisto$ci numer odpowiedniego klawisza w banku
klawiszy. Bank ten znajduje si¢ obok bankéw statych i zmiennych — patrz rysunek 19.6.
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Rysunek 19.6
Bank klawiszy
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19. Wprowadzanie danych z klawiatury

Jak wida¢ na rysunku w banku nie ma wszystkich klawiszy. Brakuje klawiszy ze znakami nie alfanumerycznymi
(znaki alfanumeryczne to litery i cyfry) oraz znakow diakrytycznych (a, $, 1 ...). Ma to swoja przyczyne i pozostaje nam
przyjac ten fakt do wiadomosci.

Program do testowania

To na tyle teorii. Popatrzmy teraz na program na rysunku 19.7, ktory
pozwoli nam wypréobowaé wszystko o czym moéwiliSmy powyzej. Program [—E=E
raz na sekunde popatrzy w bufor klawiatury, wyswietli znaleziony klawisz
iznak. Je$li niczego nie znajdzie wyswietli zamiast klawisza rysunek
elementu Dowolny klawisz. Zamiast znaku nie wyswietli niczego.

Element Dowolny klawisz zostanie wyswietlony rowniez po naci$nigciu
klawisza, ktory nie ma swojego odpowiednika w banku klawiszy.

Po przeprowadzeniu szesciu testow program dotrze do konca wiersza.
Piknie, wyczys$ci bufor klawiatury i poczeka sekundg. Potem ponownie
zacznie testowaC zawarto$¢ bufora klawiatury, wyswietla¢é go bedzie
W nastepnym wierszu. Rysunek 19.7
Test czytania znakow z klawiatury

Przed rozpoczgciem kopiowania programu do komputera zwré¢my uwage
na ujemny czas czekania — na rysunku ustawiono -999 milisekund. Pozwoli to na osiagni¢cie podczas czekania
ignorowania przez Baltiego zdarzen pochodzacych od klawiatury i myszki. Gdyby$my wprowadzili dodatni czas
oczekiwania, kazde nacisnigcie klawisza zakonczyloby czekanie i nie dowiedzielibySmy si¢ niczego o buforze
klawiatury.

Wyprébujmy jak program bedzie reagowac na seri¢ szybko nacisnigtych klawiszy, jak bedzie reagowaé na dlugie
naci$nigcie pojedynczego klawisza i jak zareaguje na naci$nigcie dowolnego przycisku myszy. Czas oczekiwania
programu mozemy dostosowac do wiasnych upodoban. Warto jednak sprawdzi¢ dziatanie przy liczbie ujemne;j.

Program samodzielny

Teraz powinniSmy wyprobowac wszystko, czego dowiedzieliSmy si¢ na jakim$ sensownym przyktadzie. Poprawimy
nasz ostatni program, w ktorym chodziliSmy z Baltiem po labiryncie. Teraz nie bgdziemy juz okresla¢ liczby krokéow,
ktore Baltie powinien zrobi¢, ale bedziemy sterowa¢ nim za pomoca strzalek kursora. Bedziemy przy tym mierzy¢ czas
potrzebny do przejécia calego systemu labiryntow. Dla utrudnienia umie$cimy w labiryncie kilka budzikéw, ktore gracz
powinien pozbiera¢ klikajac je mysza. Za kazdy zebrany budzik odejmiemy graczowi jedna sekund¢ od zmierzonego
czasu.

Zanim zaczniemy poprawia¢ samodzielnie program jeszcze dwie notatki:

Mierzenie czasu

Aby da¢ graczowi premig za kazdy usunigty budzik, musimy zmieni¢ czas
na stoperze. Zrobimy to po prostu ustawiajac na stoperze nowy czas obliczony
poprzez odjgcie od czasu na stoperze przydzielanej premii — w naszym
przypadku jedna sekunda.

& — (O - &7 ) |

Rysunek 19.8
Zmiana czasu na stoperze
Tu jednak dochodzimy do drobnego problemu. Stoper nie przechowuje czasu jako liczby uplywajacych milisekund
lecz jako utamek dnia. Oznacza to, Ze po tygodniu na stoperze bedzie liczba 7, jeden dzien pamigtany jest jako liczba 1.
Szes¢ 6 godzin to liczba 0,25 (6 godzin jest jedna czwarta dnia). Poniewaz dzien ma 86 400 sekund jedna sekunda
bedzie przechowana na stoperze jako 1/86400, tzn. okoto 0,000011574 (btad zaokraglen wynosi ok. 0,5 sekundy na
dzien).

Zdefiniujmy wigc stata rzeczywista (zielona) i przydzielmy jej warto$¢ 0.000011574

UWAGA! Baltie zamiast przecinka dziesi¢tnego uzywa kropki! Dlatego liczba wyglada tak a nie inaczej. Tej statej
bedziemy uzywaé do zmniejszania warto$ci na stoperze o jedna sekundg.
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19. Wprowadzanie danych z klawiatury
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Rysunek 19.9
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19. Wprowadzanie danych z klawiatury

19.3 Czego nauczylismy sie

jak otrzymac caty wprowadzony ciag znakow, potem nauczyliSmy si¢ pobiera¢ dane z klawiatury znak po
znaku. Poza tym sprawdziliSmy, ze miedzy informacjami otrzymywanymi z klawiatury, moga by¢
informacje o kliknigciach myszy.

M W tym rozdziale nauczyliSmy si¢ przetwarza¢ dane wprowadzane z klawiatury. Najpierw pokazalismy,
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20. Zakonczenie — co dalej

20. Zakonczenie — co dalej

Konczy si¢ nasza przygoda z podstawami programowania. NauczyliSmy si¢ wielu rzeczy dotyczacych
programowania. Po uwaznej lekturze i samodzielnym rozwiazaniu zadan nie mozna juz czu¢ si¢ nowicjuszem.
Uzyskali$my umiejgtnosci nie znane wigkszosci innych ludzi. Jesli praca z Baltiem okazala si¢ naprawdg interesujaca.
mamy sporo mozliwos$ci, by dowiedzie¢ si¢ wigcej. Jedna z najlepszych jest skorzystanie ze strony WWW firmy SGP —
jej adres to http://www.sgp.cz. Oprocz tego, ze mozna stad pobraé nowe wersje programu Baltie, znajdziemy tu
najnowsze informacje o wszystkim, dotyczacym Baltiego.

Na tej stronie czekaja rowniez wzorowe przyktady, ktore pokazuja, jak mozna rozwiazywac rézne problemy. Ponadto
sa to podreczniki elektroniczne i kursy programowania. Na pewno kazdego ucieszy lista najlepszych programéw, ktore
mozna za darmo pobrac i wyprébowaé. Po ulepszeniu programu mozna wysta¢ go z powrotem — taka wersja moze zajacé
jeszcze lepsze miejsce. Swoje programy mozemy poréwnywacé z programami z catego $wiata, bo Baltie juz znalazt
swoje miejsce na wszystkich kontynentach.

Moze =zainteresuja nas najrozniejsze rywalizacje, ktore sa skierowane zardwno do nowicjuszy, jak i dla
zaawansowanych programistow. Najciekawszy jest migdzynarodowa konkurs tworczosci, ktorego finalisci co roku
pokazuja swoje programy na migdzynarodowych targach technologii informacyjnych i komunikacyjnych Invex
a zwycigzcy poszczegoblnych kategorii moga nawet wygra¢ notebooka. Warto wlaczy¢ si¢ do Swiatowej sieci Baltie.
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21. Stownik wyrazéw obcych

21. Slownik wyrazow obcych

Analiza — zbadanie zjawiska, wyodrgbnienie jego sktadnikow, czesci.
Bonus — premia, nadzwyczajna nagroda.
Debugowanie — proces wyszukiwania i usuwania btedow w programie.

Deklaracja — okreslenie wlasciwosci. Na przyklad w deklaracji zmiennej okre$la sig, jaki bedzie miata typ. Dobrym
zwyczajem jest doda¢ przy deklaracji informacjg o tym, do czego zmienne bgdzie uzywana.

Dekompozycja — rozktad na mniejsze elementy sktadowe.

Dyspozycja — mie¢ cos$ do dyspozycji = mie¢ mozliwo$¢ uzywac tego, moc tego uzywac.
Ekwiwalent — odpowiednik, co$, co ma takie samo znaczenie czy warto$¢.

Fikcyjny — wymyslony, nierzeczywisty.

Generator — co$ co tworzy. Generator liczb losowych tworzy liczby losowe.

Globalny — ogdélnie znany, dostgpny. W programowaniu oznacza obiekty znane w catym programie.
Inicjalizujacy — ustawiajacy stan poczatkowy.

Interpretowa¢é — tlumaczy¢, wyjasniac.

Konwencje — zwyczaje, ustalone reguly postgpowania.

Lokalny — miejscowy, istniejacy w szczegdlnym miejscu, zwigzany z okreslonym miejscem. W programowaniu
oznacz obiekty znane i dostgpne tylko w pewnej czgéci programu.

Modyfikacja — zmiana.

Specyfikowaé — okreslic.
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