Temat: Sterujemy duszkiem na ekranie — rysujemy robota i tworzymy gre.
Czytamy podrecznik str. 86 — 88.

Zadanie: Zamierzamy utworzy¢ gre, w ktorej duszek — robot musi przejs$¢ przez tunel, nie dotykajac
$cian. Po dotknigciu $ciany wydaje dzwigk 1 wraca do miejsca poczatkowego.

1. Stworz whasnego duszka.

Wybierz opcje namaluj nowego duszka.
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Namaluj nowego duszka
korzystajagc z narzedzi jak
w programie Paint.
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Usun duszka kotka, nie
bedzie nam juz potrzebny.
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2. Namaluj nowe tlo, ktore bedzie labiryntem duszka.

3. Utoz skrypt, ktory pozwoli Ci starowaé duszkiem.
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Namaluj nowe tto korzystajgc z narzedzi, tak
jak w programie Paint. Wypetnij cate tto
szarym kolorem. Zielonym, wypetnionym
prostokagtem  narysuj zywoptot (Sciany
naszego labiryntu, ktére bedzie omijat
duszek). R6zowa kropka to punkt startowy a
26tte koto to ztoto — meta, do ktdrej musi dojsc

duszek. / \
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Przygotuj skrypt, ktéry pozwoli Ci
sterowa¢ duszkiem przy pomocy
strzatek na klawiaturze. Podobny
przygotowywaliSmy na poprzedniej
lekcji.

Dodatkowo przygotuj dwa nowe fragmenty programu.

Jezeli duszek dotyka koloru (zielonego) — wybieramy
z czujnikéw, to mamy zagra¢ odpowiedni dzwiek i przenies¢ sie
na start.

Jezeli duszek dotyka koloru (zdéitego) - wybieramy
z czujnikdw, to mamy zagraé¢ odpowiedni dZzwiek i powiedzie¢

Aby zmieni¢ kolor w czujniku
musimy  klikng¢ w  kratke
z kolorem. Pojawi sie wtedy fapka

Idz do x:. y:.. okresla nam miejsce powrotu dla duszka po — tg tapka klikamy w kolor, ktéry
dotknieciu sciany. Wspétrzedne te odczytujemy pad scena.
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4. Finalna wersja labiryntu i skryptu.
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Uruchom program zielong flagg i rozpocznij gre.
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Odczytaj wiasne wspdtrzedne powrotu duszka na
start (do rézowej kropki).

Wspdtrzedne te zmieniajg sie kiedy przesuwamy

manovo’

zagraj nute @ przez m taktow
:

duszka (Scratch internetowy) lub ruszamy
wskaznikiem myszy (Scratch 2.0).
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