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PROGRAMOVANI — BALTIK 3

ZAKLADNI POJMY

Program — navod, podle kterého pocitac zpracovava informace

Druhy programii — vyukové, grafické, textové, hry....

Programator — pomoci programovacich jazyki sestavuje nové programy
UZivatel — pouziva hotové programy

Nejen pocitac ¢i robot, ale i €lovék pracuje podle programu — napt. pracovni postup vytvoteni

vyrobku, vafeni podle receptu, naprogramovani denniho rezimu a jeho plnéni .... Mimo pocitac

programujeme kazdy den. ©
RTINS L N RS T AR

V této kapitole si vyzkouSime vytvofit nové programy v PC pro
postavicku kouzelnika Baltika. Kdyz program vymyslime spravné,
bude nas kouzelnik Baltik poslouchat a d¢lat to, co chceme. Kdyz

Vv programu udélame chybu, bude Baltik neposlusny, bude se chovat
jinak, nez jsme Cekali.

Domovska stranka Baltika: www.sgp.cz

Navod k instalaci Baltika zde.

Stranky PC krouzku o programovani Baltika zde.

SPUSTENI APLIKACE
Start — Programy — SGP Systems — Baltik 3 - Pozdéji

PROSTREDI APLIKACE

S prostfedim aplikace a se zaklady prace v Baltikovi T¢€ vyborné sezndmi Audiovizualni privodce,
kterého naprogramoval 14 lety chlapec.
Postup spusténi privodce:

-+ nova scéna - Baltik Nastav Teorie a Prace i Zvuk a spust’
Scéna Uprawit  Refinny BOEREREN WO Maovinks

Budiovizuaini privodce Balkilemn
Mistri napovéda Chrl+F1 Priivodce pomoci zelené Sipky.
Témata napovedy Chrl+Al+F1

2 programu Balkik,

Pokud

Teorie

Praxe

Jen
teorie
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file:///H:/ZŠ%20VALEČ/INFORMATIKA/5.třída_2014/www.sgp.cz
http://files.pc-hratky.webnode.cz/200000507-b9f92bbed3/Baltik_instalace.swf
http://pc-hratky.webnode.cz/programovani/baltik/

UKAZKOVE PROGRAMY

Nez se pustis do programovani, prohlédni si, co vSe si budes moci v Baltikovi vytvofit.
Abychom si mohli prohlédnout ukazky programU, musime se nejprve prepnout do rezimu
Programovani — zaCateCnik.

Program Upravit | Refiny  MoZnosti  NapowEda WO Movinky
1. Skladat scénu {ovladani poditace - od 2 let) Vo To)

2. Carovat scénu {interakkivni ovlddani Baltika - od & let) EEE %‘ =

v 3. Programovat (pouze po 2vladnuti reZinmu 23 k| w Facatecnik (programowani Balkika - od & do 13 lek)

=  Pokrodily (klasickeé programoyvani - od 2 do 92 |et)

S I O T I

Ted musime vybrat, ktery program si chceme prohlédnout.
Klikni mysi na disketu s modrou Sipkou. Zvol Oblast hledani - Baltik 3 - Priklady

Bl EEE
2 % | &3 8|05 Sh 50 | |
%012 3456 7 8

Oblast hledani: | Baltik3 j ¢

- [ Plocha =
giz::d;dy [ Dokumernty

¢ Tento potitad
) Wyber g M istni disk [C:]

&) Dvorekl =) Program Files
ﬂ Pokus I3 5GP Systems
(]

g Mistini dizk (D]

Zvol napriklad Program?7 a vyber Oteviit. V pracovni ploSe se zobrazi program, spustis jej
pomoci zelené Sipky.
-~ PROGRAMT (program) - Baliik

Program Upravit Refimy MoZnost Mapovéda WhWW Rlowinky

_

Program po jeho skon€eni uzavies kfizkem, obdobnym zpUsobem si muzes§ prohlédnout i programy
ze slozky Vybér.
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REZIM SKLADEJ SCENU

Spusténi rezimu Skladej scénu:
= PEXESO - Baltik
Scéna  Uprawvit | Refimy  MNapowéda WWW Mowinky

. Skladat scénu (ovladani poditace - od 4 let)

2. Carovak scénu {inkeraktivni ovladani Balkka - od & lek)

3, Programovat {pouze po zvladnuti regimu 2)

Prostiedi rezimu Skladej scénu:
=l0lxl|  zihlavi okna

Scéna  Upravit Refimy MNapovéda ,
panel nabidek

= ) 2s0 2 ? =T panel nastrojl

' Dtevieni 1E uloZené scény
(& | 777 3 uu|

Pfeneseni sceny do programu

pracovni okno - scéna

Smazani scény

Tlatitko Pfedméty

Ukonfend progratmu

Tladitko Kresleni
Pfedchozi a nasledwici scéna ﬁ

9? Mapoveda

Baltik

predmétech.

pracovni scéna. Pracovni scéna je na po€atku €erna.

SCENA: je plocha, na kterou miizete v
rezimu Skladat scénu vkladat pfedméty.
Ve vysSich reZimech se po ni navic

i pohybuje. Na scénu se vejde 150
predmétl uspofadanych do 10 fad po 15

Scénu, kterou program zobrazuje, na
kterou vkladate pfedmeéty a po které se
Baltik pohybuje, oznaCujeme jako

Scény mUZete mit v plné verzi programu uloZeny na disku. Program mUze mit uloZeno 100 vlastnich

scén.

Zakladni Skola a Materska skola Vale¢, €. 222, 675 53 Valec
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1 PREDMET: Baltik(iv pfedmét je obrazek o rozmé&rech 39x29 bod. Baltik umi predméty
K&l vycarovat, odstranit a animovat. MUZe pfi tom pouzit jiz pfipravené pfedméty nebo pfedméty,
které mu Vv plné verzi programu nakreslite sami. Jednotlivé pfedméty jsou ulozeny v bankach
predméta.

BANKA PREDMETU:

Kazda banka predmétl obsahuje 150 predméta (10 fad po 15 pfedmétech), které mUzete vlozit do
sceny

nebo které mUze Baltik vyCarovat. Baltik ma 16 bank, mizZeme vytvaret i vlastni banky s vlastnimi
predméty.

Piedméty
| - (g (e

Jednotlivé
predméty

T T T T AT APIAET,
battie 03| s B B Etﬂ‘
|
Tlatitka pro prepinani Ukongeni reZimu Pfedméty

ZaloZka s Eislem banky mezi bankami

POSTUP VYTVORENI VLASTNI SCENY
1. Pomoci levého tlacitka mySi vyber ikony Predméty

' ! ﬂ pexesn.sl]l]‘

Piedméty
2

2. Kliknutim levého tlacitka mySi vyber

:0 pozadovanou banku a pozadovany pfedmét.
X

sssss
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3. Mysi dovez pfedmét na pozadované misto na pracovni plose a klikni LTM.
r-

— Timto zpisobem vytvoi postupné pozadovanou scénu.
" prog {scéna) - Baltik {ZKUSEB

icéna Upravit Redimy  Mapoved:

() .

PRACE S PREDMETY NA PLOSE
Piemisténi predmétu:
e klikni levym tlac¢itkem mysi na piredmét — kurzor se méni na rucicku, ktera drzi predmét
e pfemisti pfedmét na jinou pozici
e klikni levym tlac¢itkem mysi, ru¢icka pfedmét pusti
Kopirovani predmétu:
e klikni pravym tlacitkem mysi na piedmét — kurzor se zméni na rucicku s kopii pfedmétu
e pfemisti pfedmét na jinou pozici
e Kklikni pravym tla¢itkem mysi, ru¢icka predmét pusti
Odstranéni pfedmétu:
e klikni levym tlac¢itkem mysi na pfedmét
e premisti pfedmét mimo pracovni plochu (pfedmét bude pieskrtnut)
e Kklikni levym tlacitkem mysi — rucicka pfedmét odstrani

POSTUP ULOZENI SCENY

Ptestoze nevlastnime plnou verzi programu, mizeme si své vlastni scény (pozdéji i programy) ulozit do
souboru s ptiponou JPEG. Pochlubit se svym vytvorem budete moci i t€ém, kdo program Baltik v
pocitaci nemayji.

1. Jakmile vytvotite scénu, zmacknéte tlac¢itko Print Screen na klavesnici pocitace — obrazek se vam
zkopiruje do schranky (NIC SE NEDEJE).

2. Oteviete program pro praci s grafikou — naptiklad Start - Programy-PrisluSenstvi — Malovani

3. Pomoci klaves CTRL a V, které stiskne§ soucasné, vloz obrazek do programu Malovéni

&)X

¥ Bez nazvu - Malovani

Soubor Upravy Zobrazi , . .
Protoze se nam vlozilo 1 to,

co nechceme ulozit — napiiklad i1 ¢ast

@

2 programu Baltik, musime si obrazek
A

2

&

()

Scéna Upravit ReZimy Napovéda WWW Novinky

z Baltika vyFiznout pomoci ikony

; Vyiez a taZenim mysi.

e Poté pomoci tlacitek CTRL a X
vybér vyjmeme.

%3

Vyber Soubor — Novy — a pomoci
CTRL aV vloz vybér do nového
souboru.
Ten uloz postupem: Soubor — Ulezit
jako - vyber kam chces obrazek

« ulozit, s jakym nazvem, s jakou
= SRR NN piiponou (typ) - nejlépe JPEG .

Bl B A muze$ vypnout program Malovani —

Népovédu ziskate Klepnutim na poloZku Témata népovEdy v nabidce Napovéda. Scénu Z Baltﬂ(a ma"é uloienou.

FFFPFYrFrry o
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VYAV Y VA VAR

V demoverzi programu Baltik 3 si musite pfi
skladani scének vystaCit s pfedméty, které ma
Baltik

uloZeny ve svych bankach.

V plné verzi ale mUzete tyto pfedméty upravovat a
kreslit si pfedméty nové.

UKOLNICEK

1. Sestav si svoji vizitku, ktera bude obsahovat Tvé jméno a piijmeni, nazev Skoly a tiidy.

2. Sestav scény do pohadky o Cervené Karkulce (avod, domek Karkulky, domek babigky, Karkul&inu
cestu lesem .....)

3. Sestav ptib¢h dle své fantazie.

REZIM CAROVAT SCENU

V tomto rezimu neskladame scénu sami, ale pomaha nam p¥i praci kouzelnik Baltik, ktery ¢eka v
levém spodnim rohu pracovni plochy na nase ptikazy. Umi popojit, otocit se vlevo a vpravo a také

wYewvrs
Tiatido Viber a dary
& & N

Thatida pro pobyt Tlatitko Camyj
Baleilea

uc¢ime my sami.

™ nova scéna - Baltik (ZKUSEBNI)

Scéna Upravit la=-uV@l Napovéda WWW Novinky

1. Sklddat scénu (ovlddani poditace - od 4 let) 'ﬂf o
v 2. Carovat scénu (interaktivni oviadani Baltka - od

3. Programovat (pouze po zvladnuti rezimu 2)

UKOLNICEK:

1. Pfepni se do rezimu Carovat scénu. Obejdi s Baltikem dvorek, v kazdém rohu vy&aruj n&jaky
pfedmét. Uprostted dvorku vycCaruj s Baltikem maly domek a kolem dokola lesik. Projdi se s Baltikem
prochazkou po lesiku, pak dojdi k domecku a otevii dvete (pfecaruj zaviené na oteviené.

2. BALTIKOV - v rezimu Skladat scénu sestav mésto Baltikov. V rezimu Carovat scénu pomoci
Baltika rozsvit’ vSechna okna v Baltikove a pficaruj tam rostliny a zvifata.

Zakladni Skola a Materska skola Valeg, €. 222, 675 53 Valec
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3. VESNICE — v rezimu Skladej scénu postav vesnici. V rezimu Caruj scénu Baltik v prvni fadé rozsviti
okna, v druhé fadé vycaruje za oknem sebe a v horni okna zhasne.

figurky
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REZIM PROGRAMOVAT ZACATECNIK

Kdyz se to tak vezme, Baltik moc véci neumi. Umi se otocit vlevo, vpravo, popojit, vy€arovat néjaky
prredmét z banky predméti ....

Pokud bychom ho chtéli naucit, aby sdim napt. doSel po spodni stran¢ obrazovky tam a zpét - musime
ho naprogramovat.

Program - to je vlastn¢ sestava nékolika proveditelnych prikazii, které Baltik zna.

Prikaz - jednoduchy povel pro Baltika - napt. popojdi, vlevo vbok...

Jak je na plose sestavit a pak spustit program - to vas nauci nas textovy navod .

Program TAM A ZPET

_- 7 Rychlost pohybu Baltika

1 4 _% 14xokitam

Eg Otocka timto smérem

1 4 _&  14xokizpét

4:2 Otocka timto smérem

~» 43| Pockej, aZ si vie prohlédnu

SPUSTENI PROSTREDI

MoZnosti  Mapovéda WWW  Movinky

1. Skladat scénu {ovladdani pocitace - od 4 let)
2, Carovat scénu (interaktivni ovladani Baltika - od 6 let)

v 3. Programovat {pouze po zvladnuti rezimu 2) 4

POPIS PROSTREDI

.~ novy program - Baltik

Program Ubravit ReZimy MozZnosti Mapovéda WWW  Novinky

Hlavni nabidka !’ Ib
< %8| & 3.3
3

L 2

Panel nastroju

2% 012

; Panel prikazu
Pracowni plocha

ZAKLADNI POIMY PRIKAZ: zakladni prvek pro ovladani Baltika -
napfiklad ptikaz Popojdi

PROGRAM. nékolik ptikazi sestavenych na plose

PROGRAMATOR: Vytvéii nové programy
UZIVATEL: programy nevytvaii, jen pouziva

Zakladni Skola a Materska skola Valeg, €. 222, 675 53 Valec
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POPIS PRIKAZU

Kdybych méla zde vypisovat vSechny ptikazy dostupné v rezimu Programovat - za¢ate¢nik, zabralo by
to zde hodn¢ mista zbyte¢né, protoze v programu Baltik je zabudovana skvéla napovéda - ja vas zde s ni
nau¢im pracovat a vy v ni potom vSe potfebné sami najdete.

Xy
o ﬁ Pokud potiebujes vysvétlit, co ptikaz znamena, jednoduse prikaz uchop levym

tlacitkem mySi a privez na otaznik.

Objevi se okno napovedy, ve kterém bude dany piikaz vysvétlen.

ﬁ Pop'ojdi

Neni-li Baltik pfed okrajem scény, popojde o jedno policko tim smérem, kterym se diva.

PRACE S PRIKAZY

a) Uchopeni prvku - mvii ukized na prvek a podrzid stisknuté levé tlacitko mysi

b) Umisténi prvku — prvek uchopis a taZenim myvéi jej presunes na pracovni plochn (zacatek je
v levém hornim robnr)

c) Piesunuti prvku — prvek uchopis a umistiz na jiné misto pracovni plochy

d) Odstranéni prvku — prvek pfesuned mimo pracovni plochu (prvek po umisténi z pracovni plochy
bude gkrtnut)

n | Upravit ReZimy MoZnosk  Mapowed
Zpet Chrl4-Z 3 e) Kopirovani prvku — prvek uchopis§ pravym tla¢itkem mysi a umistis na jiné
misto pracovni plochy
f) Oznaceni bloku — vyber nabidku Upravit — Oznacit blok
stiskni a drz LTM a tadhnutim ozna¢ blok (potiebné ptikazy), uvolni LTM
G) Presun bloku: na ozna¢eném bloku stiskni a drz LTM — tahnutim pfevez blok na jiné misto na plose, uvolni LTM

h) Kopirovani bloku: na ozna¢eném bloku stiskni a drzZ PTM — tahnutim nakopiruj blok na pozadované misto na plose,
uvolni PTM

i) Odznaceni bloku: klikni LTM kdekoli na volné plose.

Cznadit blak,

mrmadit Fadleo ]

POSTUP SESTAVENi PROGRAMU
Obraizek:

PROGRAM C.1:
Zadani:_Sestav program TAM A ZPET, kterym Baltik dojde po spodni

stran¢ dvorku ke zdi, otoci se, dojde zpét na plivodni misto a otoci se
pivodnim smérem.

T

o 7 panelu prvkl uchop prvek Komentar a umistit jej na plochu

|<"‘fé | mmmm@ |-\ =B LR A
456 7 89 {}/]|

e V prvku na ploSe za¢ne blikat kurzor — zapi§ ndzev programu.

Program TAM A ZPET I
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e Postupné umisti na plochu vSechny potiebné prvky, v piipade potieby prvky presouvej
a kopiruj, ozna¢ bloky prvki a kopiruyj je ¢i presouve;.

Vysledny program:

Program TAM A ZPET

& 7 Nastaveni rychlosti pohybu Baltika

1 4 J 1akokiTam

g Otocka timto smérem

1 4 B 1akokizeEr

{Pj Otocka timto smérem

Program spustis zelenou Sipkou.

>

s 43| Potkej, aZ si vSe prohlédnu.

BALTIK SE UCI CHODIT
Ted’ se kone¢né pustime do potadného programovani. V programech, které budeme tvofit nyni, budeme
Baltika u¢it CHODIT - po dvorku riznymi zptisoby. Zde naleznete v ukolnicku zadani programu, které

byste si méli v klidu vyzkouSet sami naprogramovat.

K vypracovani programu budete potiebovat tyto prikazy:

‘_J Komentar: nazev programu, popis programu, popis piikazi v fadku

0

Konec fadku: skok na novy radek v programu
@é Popojdi: Baltik popojde o jeden krok smérem, kterym se diva

Vlevo vbok: Baltik se oto¢i za levou rukou

Vpravo vbok: Baltik se oto¢i za pravou rukou

&

e

—— Rychlost pohybu Baltika: vyzkouSet miiZete rychlost 1 az 9

&
{
1

b

Cislice: pouZijete k zadani rychlosti pohybu Baltika (umistit za prvek rychlost)
Cekej na stisk klavesy: Baltik zastavi program a poc¢ka, azZ stiskne$ néjakou klavesu

Zavorky: do zavorek uzavirate ty ptikazy, které chcete nékolikrat zopakovat. Naptiklad pokud
potiebujete, aby Baltik vy€aroval stromek a popoSel - to celé opakovat 6x, tak to nevytvofite takto

& ﬁ m ﬁ M } A @ 2 .& (protoze by byl zapis

programu moc dlouhy..):
‘ﬁ | } | Ale pouZzijete tento zapis, ktery je kratsi.
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VUKOLNICEK "+

Obrazek:

Program ¢. 1 - DVOREK
Sestav program, kterym Baltik obejde sviij dvorek kolem
dokola. Sestav prvné kostru programu pomoci komentait,
pak teprve vkladej ptikazy. (pt. Kostry:nazev programu,
doprava, nahoru, doleva, doli)
Program ¢. 2 - DVOREK 5x
Sestav program, kterym Baltik obejde svlij dvorek kolem
dokola celkem 5x.
W Program &. 3 - DVOREK NEUSTALE

T  Sestav program, kterym Baltik bude obchazet sviij dvorek
kolem dokola NEUSTALE.

Obrazek:

G ] Program & 4 - DVOREK PO RADACH

S = > Sestav program, kterym Baltik obejde sviij dvorek po
K = ! fadach dle obrazku dva.
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Jr(‘ 1 Program ¢&. 5 - DVOREK PO SPIRALE

—— +— 7 Sestav program, kterym projde Baltik sviij dvorek po

Obirdzals spirale dle obrazku tii.
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18 B o o e alll | Nezapominejte na zasady tvorby programu - nazev, popis

e - programu, komentare k ptikazim.

1 — Postupujte od programu ¢1 postupné az po ¢5 - programy
S I P . .« .o vy

1 — ——+—+———%'| Jsou sefazeny od nejjednodussiho

po nejsloZité;jsi.
BALTIK SE UCi CAROVAT

PROGRAM C.1: DOMEK
Zadani: Sestavte program, kterym Baltik vy€aruje domek ze ¢tyt predméth kdekoliv na pracovni ploSe.

Baltik vytaruje dim Reseni:

Mastawveni rychlosti
m Dojde na misto stavhy

% ‘ Prvni patro
% Strecha

% Pocka,az si vSe prohlédnu

1
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Program ¢&. 2: Sestav program LES, kterym Baltik
vycaruje kolem svého dvorku les — viz.obr.

Pozn: pouzijte kopirovani z jiz vytvoreného
programu Dvorek.

. Program ¢& 3: Sestav program ZAHRADNIK,
kterym Baltik vyCaruje zdhon tulipani a pak bude
neustale kolem n¢j obchazet

a zahon hlidat.

4 03_Sachovnice_moje

Program ¢&. 4: sestav program SACHOVNICE —
Baltik vycaruje po celé ploSe dvorku Sachovnici —
viz obr.

Program ¢. 5: VIZITKA

Baltik vycCaruje bez oblacku ram kolem pracovni plochy z pfedmétu €. 2145, Ceka na stisk klavesy ve
vychozi pozici. Neviditelny Baltik vycaruje doprostied jméno Zéka (pismena — banka €. 2, véetné hackt
a carek). Viditelny Baltik jméno Zaka podtrhne predmétem €. 2012

JEDNODUCHE ANIMACE

Animace: postupné ¢arovani jednotlivych predméti. Carujeme bez oblatku vhodnou rychlosti rychle
jeden obrazek na druhy a pro nase oko to vypada, ze se obrazek zvétSuje, pohybuje.

Animace na misté: predm¢ét, ktery se postupné ¢aruje na jednom miste, méni sviij tvar a tim vytvaii
iluzi zmény ¢i pohybu predmétu (roste kvétina, oteviraji se dvete, roste hiibek...)

Animace pohybu predmétu: ptedmét se pohybuje z jednoho mista na druhé - napt. po spodni strané
obrazovky jezdi auto, na nebi leti ptak, pada list....

Animace pohybu predmétu se zménou tvaru predmétu: predmét se pohybuje z mist na misto a
pfitom méni tvar. (napf. letici ptak mava kiidly).
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ANIMACE NA MISTE

1. Premisti Baltika pied misto, kde chce$ provadét Animaci na miste.

2. Nastav rychlost animace (rychlost, kterou se budou piekreslovat jednotlivé pfedméty)
3. Vloz ptikaz ¢arovadni bez oblacku.

4. Vloz postupné z banky predmétii jednotlivé faze animace predmétu.

4}@ 2 .& ﬁjl 2 ﬁ ‘Baltlkdome na misto =

‘ Rychlost animace

; Carovani bez oblatku ™

P e | i
‘ “ “ ‘ ednotive 1aze animace
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Program 1: ANIMACE: Baltik ptijde cestou po spodni stran¢ dvorku: pfed Baltikem poroste a bude se
zmensSovat houba — 3x. Baltik 2x popojde a budou se pfed nim otevirat a zavirat dvefe — 3x. Baltik 2x
popojde a bude ptfed nim 10x délat krok divka atd. — rlizné animace az bude Baltik na konci cesty.
Program 2. DOMEK: Baltik postavi domek (okno, dvefte, stfecha). Otevie dvete, vejde dovniti (zmizi),
zavie za sebou dvefe a objevi se u okna.

Program 3. VESNICE:_Baltik roznasi ve vesnici (z programu VESNICE) dopisy — otevie dveie
kazdého domu, vejde dovnitt, zavie za sebou, objevi se u okna, otevie dvete, vyjde ....tak postupné v
kazdém domé vesnice.

o/ ANIMACE POHYBU PREDMETU =
1. Piemisti Baltika na misto, kde chces, aby probihala animace pohybu, Baltik se musi koukat

smérem pohybu animace.
2. Vloz ptikaz Neviditelny, Bez oblac¢ku, nastav Rychlost pohybu animace.
3. Vyber z banky pfedmétt predmét, ktery se bude pohybovat a sloZ z ptikazli animaci:

wehlost 9 zajisti dostatednou plynulost animace

Baltik vyéaruje auto, pockd 110ms, auto smaZe a popojde. 14x opakuje. Doba fekdnd ovliviiuje
rychlost pohybu pfedmétu.
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Program 4. AUTO: Sestav program, kterym bude pofad donekone¢na po spodni stran¢ dvorku
jezdit auto tam a zpét.

Program 5. SLUNCE:_Sestav program, kterym pies horni stranu dvorku ptejde slunce.
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& ANIMACE POHYBU A ZMENA TVARU PREDMETU '
1. Piedmét se bude pohybovat a je$té ménit tvar (priklad chiize prince).
2. Nejprve vycarujeme prince stojiciho, chvili pockame, prince smazeme a ptresuneme se krokem o
poli¢ko vedle. PRVNI FAZE POHYBU.
3. Pak budeme carovat zmeénény tvar pfedmétu - princ déla krok - zase pockame, smazeme,
presuneme se o poliko dale. DRUHA FAZE POHYBU

4. To vSe opakujeme, kolikrat je potieba.
: & 9 Prtihledné Carovani: nas princ ma podklad zeleny, bude ale vidét barva

"Z '%l ; pod nim - ¢erna barva dvorku.
32 5 5 0 - ﬁ Prvni faze pohybu
% 5 5 0 -5 Druhé faze pohybu

Y UKOLNICEK -

Ted’ jiz znate vSe, abyste si mohli vytvofit jednoduché animované piibéhy. Napiiklad: sestavte bludiste a
naprogramujte Baltiktiv priichod timto bludistém.

Také jiz znate vSe, co lze v reZimu programovat - za¢ate¢nik naprogramovat. Vice se ve vyucovani
udit nebudeme, pokud si chcete vyzkousSet rezZim programovat pokrocily, ve kterém si budete moci
naprogramovat vlastni ozvucené hry, pri kterych budete Baltika ovladat piimo klavesnici a mysi,
navstivte stranky naseho krouzku Programovani na adrese: www.zsvalec.cz — Odkazy — PC
krouzZek — Programovani — Baltik.

VIDEONAVODY

1. Nejprve si pozorné prohlédni cely video navod.
2. Spust’ program Baltik i video navod
3. Prohlédni si kousek video navodu, stopni jej — vyzkousej v Baltikovi
4. Zapni pokracovani video navodu — stopni — pracuj ...

_ 5. Takto postupné pracuj krok za krokem az do konce

™ ENEEEEEEEEE 6. Nékolikrat dle potteby opaku;.
=i (N e

|Kres||' od ruky Earu Houskky 1 bod.

|2 Ye®OD:

Video navod ovladas tlacitkem v ¢erveném Ctverci.

Spusténi audiovizualniho priivodce

Spusténi ukazkovych programu

Rezim Skladej scénu

Rezim Caruj scénu

Rezim — Programovani zacate¢nik — sestaveni programu

1.
2.
3.
4.
S.

Zakladni Skola a Materska skola Valeg, €. 222, 675 53 Valec
Cislo projektu: CZ.1.07/1.4.00/21.3803


http://www.zsvalec.cz/
https://app.box.com/s/jhjq5xl74mxl1rny1e22tc5d7gmv71pl
https://app.box.com/s/j7dc2tcc5hynenhmfnoojy6sldgr4am9
https://app.box.com/s/5q5ycquvra50a1kqtb4gerlomb0qa3mk
https://app.box.com/s/hjibfyc6ho1dql62axwlbnlo998ow3nq
https://app.box.com/s/cfhw2jh6pkzewtts5hqi2zxnkjo36eav

ZDROJE

Obrazky jsou dilem autora — vytvofeny pomoci klavesy PrintScreen a programu MS Paint
Video navody jsou dilem autora — vytvoieno free programem Wink. Jsou ulozeny v ulozisti Box net a
propojeny s timto souborem pomoci hypertextovych odkaz.
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http://www.debugmode.com/wink/download.htm
https://www.box.com/

