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Gra Labirynt - Zajŉcia 4 

 

Cel zajŉĻ: Zaprogramowanie duszk·w-potwor·w, aby utrudniaĠy przejŝcie przez labirynt. 

Poznanie nowej funkcji, kt·ra umoũliwi liczenie punkt·w za zdobyte skarby. 

Przekazywane umiejŉtnoŝci: utrwalanie umiejŉtnoŝci korzystania z pŉtli, warunk·w, korzystanie z 

bloczk·w z kategorii Czujniki i Dane, korzystanie ze zmiennych, wysyĠanie wiadomoŝci, 

duplikowanie skrypt·w. 

 

Przebieg zajŉĻ 

 

1. Wstŉp 

¶ Pytamy uczestnik·w jakie elementy gry juũ mamy (labirynt, gĠ·wnego bohatera, duszki-

skarby) 

¶ Pytamy, co moũe staĻ z siŉ z duszkiem-bohaterem, gdy dotknie jakiegoŝ potwora? A co 

powinno siŉ dziaĻ, gdy dotknie duszk·w-skarb·w? 

¶ Zapowiadamy, ũe na tym spotkaniu zajmiemy siŉ tworzeniem reakcji duszka-bohatera na 

dotkniŉcie jakiegoŝ potwora oraz licznika punkt·w, kt·re bŉdń zmieniaĻ siŉ, gdy dotknie 

skarbu. 

 

2. Instrukcja krok po kroku ð dalsze programowanie duszk·w-potwor·w oraz wstŉp do 

licznika punkt·w. 

 

 

¶ Zapowiadamy, ũe zajmiemy siŉ utrudnianiem poprzez duszki-potwory przejŝcia przez 

labirynt, a potem zaczniemy przygotowywaĻ siŉ do tworzenia licznika punkt·w za zdobyte 

duszki-skarby. 

¶ Przechodzimy do realizacji kolejnych zadaœ 

 

 

 

Zadanie 1: Zaprogramowanie reakcji duszk·w-potwor·w na dotkniŉcie. 

 

Wracamy do skrypt·w naszego gĠ·wnego duszka (w tym przypadku muffinka) i dodajemy do 

istniejńcego juũ skryptu zaczynajńcego siŉ od Kiedy tĠo zmieni siŉ na labirynt kolejne bloczki. 

Bŉdzie to warunek, okreŝlajńcy co ma zrobiĻ bohater, jeũeli dotknie kt·regoŝ z duszk·w-

potwor·w. 
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Korzystamy z bloczka Jeũeli z kategorii Kontrola oraz bloczka Dotyka [..] z kategorii Czujniki.  

W bloku Dotyka wybieramy nazwŉ pierwszego (dowolnie wybranego) duszka-powtora: 

 

 
 

 

Chcemy, aby nasz muffinek zwiŉkszaĠ siŉ jeŝli dotknie pierwszego duszka-potworka, co 

utrudnia mu przejŝcie przez labirynt. Korzystamy z bloczka z kategorii Wyglńd, kt·ry ustawi mu 

nowy, wiŉkszy rozmiar. 
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A co siŉ stanie gdy dotknie innych strasznych duszk·w? Dodajemy kolejny warunek Jeũeli  

i znowu korzystamy z bloczk·w z kategorii Czujniki. 

 

 
 

 

 

Wybieramy w bloczku Dotyka nazwŉ kolejnego duszka-potwora. 
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Kiedy dotyka kraba stanie siŉ zwykĠym niepomalowanym muffinkiem, czyli zmieni kostium na 

sw·j drugi kostium, niezmodyfikowany wczeŝniej przez nas. Korzystamy z bloczka z kategorii 

Wyglńd: Zmieœ kostium na [nazwa kostiumu] i wybieramy nazwŉ drugiego kostiumu. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 


