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Witam Was Drodzy Uczniowie!

Dzigkuje wszystkim z Was, ktorzy w terminie wykonali zadanie nr 6 (Etap 16. Flappy).
Niestety tylko 4 osoby (z wszystkich 7 klas) doczytaty instrukcje¢ do konca i wystaty mi liczbg
zdobytych punktow. Sa to: Maja, Zuzanna, Bartosz i Franciszek; dzi¢kuje bardzo.

Poprosze, aby wszystkie potwierdzenia byly zrzutem calego ekranu z podsumowania
(przycisk ,,Wigcej ~ 7). Wszystkie zdjecia 1 przyciete zrzuty bede odsylal nadawcy
z informacja, aby doczytal sposob potwierdzania wykonania zadania — jednoczesnie zadanie
jest niezaliczone.

Na ten tydzien poprosze o napisanie interaktywnej opowiesci W etapie z linku ponize;j.

https://studio.code.org/s/course2/stage/17/puzzle/1

17. Play Lab: Utworz opowies¢

Czytajcie polecenia i podpowiedzi. Probujcie réznych rozwigzan.

Za bezblednie wykonane zadanie otrzymacie oceng 6. Jesli pojawi si¢ jasnozielone lub biate
koteczko — ocena 5. Kazde kolejne biate lub dwa jasnozielone koéteczka obnizajg oceng o 1 (jasno
zielone koteczko traktuje, jako 2 biatego).

Na rozwigzania czekam tydzien, czyli do 29 maja.

Zycze powodzenia.

Dla wyjasnienia PrintScreen — to klawisz na klawiaturze (po prawej stronie u gory) po
nacisnieciu, ktorego zapamigtywany jest caly ekran (do schowka), wystarczy nastepnie
przejs¢ na poczte i w tresci wiadomosci nacisng¢ skrot klawiszowy CTRL + V, czyli wklej.

Podpowiedzi i wyjasnienia do lamiglowek

Kolejne famigtowki posiadaja coraz bardziej rozbudowany kod programu, czyli coraz wigcej
rozkazow i blokow.

W ostatniej tamigtéwce wyodrebni¢ mozemy kilka czesé.

Pierwsza: parametry wstepne, ustawienia ogolne.
Np. predkos¢ poruszania postaci, jej wyglad.
o

Ustawienia tha.
T=207] tho miasta v |

Kolejna czg¢§¢ dotyczy sterowania postacig. Do

kazdego klawisza strzalki przypisane jest inne i Moo cony

dziatanie programu — w tym przypadku ruch postacia

H r . ., przenies postac ([[E3
czarownicy (posta¢ 1). Poza poleceniem przenies,

mozemy dopisa¢ tez inne rozkazy: ustaw postac,
zagraj dzwiek itd.
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https://studio.code.org/s/course2/stage/17/puzzle/1

Kolejna cze$¢ dotyczy zachowania si¢ drugiej postaci.
Tu mamy zapetlony ruch w gore i w dot. Ale po tej
sekwencji dodatkowo zmienia si¢ losowo tlo.

I najwazniejsza czg$¢ calego programu (akcja).
Co si¢ bedzie dzialo, kiedy spelniony zostanie
warunek: kiedy posta¢ pierwsza dotyka do postaci
drugiej. W naszym przyktadzie program: ustawia
posta¢ pierwsza na losowej pozycji na obszarze
roboczym, zagra losowy dzwigk, znika postac 2 i po
pot sekundzie pojawia si¢, ale program losuje jej
wyglad.
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Scenariusz takiej akcji mozemy sobie dowolnie modyfikowaé i zmienia¢. Wszystko zalezy od

Waszej wyobrazni. Kazde rozwigzanie bedzie dobre.

Mysle, ze wszystkie famigtéwki wykonasz samodzielnie.
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