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https://projects.raspberrypi.org/pl-PL/projects
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KROTKI OPIS ZAJEC O

o Sterowanie robotem - rozpoznawanie przeszkod, zmiana
predkosci.

o Uczen:
O uzywa myszy, aby nawigowac robotem bez wpadania na przeszkody
O uzywa operatoréw, aby poréwnywac liczby
o dodaje kod, aby wykry¢, kiedy robot dotyka koloru
o

uzywa zmiennej, aby zapisac czas
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WSTEP

o Projekt obejmuje duszka todzi i tto wyscigu z:
Drewnem, ktorego musi unika¢ duszek todzi
Bezludng wyspa, do ktérej musi dotrzec todz

Pobierz tto z plikow zespotu.
- Wybierz duszka — t0dz i go zmniejsz.
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RUCH ZA MYSZKA A o 4

o Dodaj kod do duszka todzi, aby pojawiat sie w lewym
dolnym rogu, wskazujgc w gore, a nastepnie podazat za
wskaznikiem myszy.

kiedy klikniety
ustaw kierunek na o

ZdWszZe

ustaw w kierunku duszka wskaznik myszy e

przesun o o krokow




TEST

o Przetestuj swoj kod, klikajac zielong flage i poruszajac
mysza.

o Czy duszek todzi przesuwa sie w kierunku wskaznika
myszy?

o Co sie stanie, gdy 16dz doptynie do wskaznika myszy?
Wyprobuj, aby zobaczyc, na czym polega problem.
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WSKAZNIK BEZ PROBLEMU

o Aby temu zapobiec, musisz dodac¢ do kodu blok jezeli,
aby duszek todzi poruszat sie tylko wtedy, gdy jest wiecej
niz 5 pikseli od wskaznika myszy.

t0dz powinna wskazywac w kierunku wskaznika myszy i przesuwac sie

odlegtos¢ od wskaznika myszy JESdwieksza niz 5
pikseTi]

O Przetestuj swoj kod ponownie, aby sprawdzic, czy
problem zostat juz rozwigzany.




PODPOWIEDZ

kiedy klikniety
ustaw kierunek na o

jezeli odlegtoS¢ od wskaznik myszy « > o to

ustaw w kierunku duszka wskaznik myszy w
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ZMIANA KOSTIUMU

= Shkrypt &/ Kostiumy o) Diwieki
1
@ Kostium PO zderzeniu
nonmal

100 & 108 Wypedyj / - b a
U 1
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ZDERZENIE ad X

o Teraz dodaj kod do swojej todzi, aby rozbita sie i
rozpadta, gdy dotknie jakiejkolwiek brgzowej drewnianej
bariery.

Musisz doda¢ bloki kodu do swojej petli EEIERS, aby Twoj kod sprawdzat, czy
duszek todzi sie rozbit, i jesli sie rozbit, kod musi zresetowac pozycje duszka
todzi.

(Jezel i fldleba brazowy kolor drewna, musisz
AR < Tacz sTc 2 powroten na Kostium mormainy” Rig
oniec musisz ELSTTRETYRTITER
poczatkone;]
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iezeli. odleglosé od wskaznikmyszy v | > o to

ustaw w kierunku duszka wskaznik myszy

przesun o ° krokéw
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jezeli  dotyka koloru (

e

zmien kostium na po uderzeniu =

powiedz przez o sekund

zmien kostium na normalny =

ustaw kierunek na o
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TEST

o Powinienes takze dodac kod, aby upewnic sie, ze two;
duszek zawsze rozpoczyna z wyglagdem ,,normalny”.

o Sprawdz swoj kod ponownie. Jesli teraz sprobujesz
przeptynacC todzig przez drewniang bariere, 16dz powinna
sie rozbic, a nastepnie powradci¢ do pozycji wyjsciowej
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WYGRANA! o
o Teraz dodaj kolejng instrukcje jezeli do kodu duszka

twojej todzi, aby gracz wygrat, gdy dotrze na z6ttg

WYSpe.
o Gdy tédz dotrze na wyspe, gra powinna powiedziec

LTAK!” a potem powinna sie zakonczyc.

Musisz dodac wiecej blokow kodu w swojej petli ., aby Twoj kod

sprawdzat, czy gracz wygrat:

602 Kolor wyspy, musisz

PR U a nastepnie , aby zakonczyc gre.




DZWIEK

o Czy mozesz dodac efekty dzwiekowe, ktore odtwarzaja
sie, gdy t6dz sie rozbije lub dotrze na wyspe?

o Mozesz nawet doda¢ muzyke w tle!




DODAWANIE STOPERA

o Dodaj nowg zmienng o nazwie czas do swojej Sceny.

o Kliknij Zmienne na zaktadce karty Skrypt, pozniej kliknij
na Stworz zmienna.

o Wpisz nazwe swojej zmiennej. Mozesz zdecydowac czy
zmienna bedzie dostepna dla wszystkich duszkow, czy
tylko dla tego duszka. Kliknij OK.

o Po utworzeniu zmiennej zostanie ona wyswietlona na
planszy. Mozesz tez odznaczac jg na karcie Skrypty, aby
ja ukryc.

o Mozesz takze wybrac¢ wyglad stopera, zmieniajgc sposob
wyswietlania nowej zmiennej.
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Czas

o Teraz dodaj bloki kodu do swojej Sceny, aby stoper
odliczat czas, az t6dz dotrze na wyspe.

\ERGi M kiedy kliknieto zielong flagefustaw czas na O]
Wewnatrz petli musisz najpierw [SLLCOUENEA T, o
s 0 0.1




TEST

o Sprawdz swojg gre i przekonaj sie, jak szybko uda ci sie
dotrze¢ na wyspe!
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PRZESZKODY | PRZYSPIESZACZE hoe 4

o W tym momencie gra jest zbyt tatwa, wiec dodasz kilka
rzeczy, aby uczynic jg bardziej interesujaca.

o Dodaj wiecej blokow kodu do petli zawsze, aby duszek
todzi poruszat sie o trzy dodatkowe kroki, gdy dotknie
biatej strzatki.

o Nastepnie dodasz obrotowg brame, ktorej todz musi
unikac.

jezeli  dotyka koloru . ? _to

przesun o o krokow
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ULEPSZANIE GRY

o Czy mozesz dodac¢ wiecej przeszkod do swojej gry? Na
przyktad mozesz dodac zielony szlam do tfa i wprowadzic
zmiany w kodzie, aby szlam spowalniat t6dz, gdy gracz
pozwoli mu sie dotknac.

o Mozesz dodac ruchoma przeszkode, na przyktad ktode lub
rekina!

o Czy potrafisz zmieni¢ gre w wyscig miedzy dwoma graczami?
Drugi gracz bedzie musiat kontrolowac swojg t6dz za pomoca

strzatki w gore, aby poruszac sie do przodu, oraz klawiszy
strzatek w lewo i w prawo, aby skrecac.

o Czy mozesz stworzyC wiecej poziomow, dodajac rozne tta i czy
mozesz pozwoli¢ graczowi wybiera¢ miedzy poziomami? @




