KARTA PRACY

Temat: Programowanie gry matematycznej z wykorzystaniem programu mBlock |

modutu robota mBot2 - CyberPi

Wykonaj w programie mBlock gre, w ktorej zadaniem uzytkownika bedzie wpisywanie wynikéw
dziesieciu dziatan z zakresu mnozenia do 100 wyswietlonych kolejno na CyberPi.

Czynniki powinny by¢ losowane przez program z zakresu od 1 do 10, natomiast wyniki gracz
wpisuje za pomocg klawiatury. Na zakonczenie gry na ekranie LCD wyswietli sie informacja

0 liczbie zdobytych punktow. Projekt zapisz w swoim folderze pod nazwg tabliczka_mnozenia.

l. Przygotowanie tta gry

1. Kliknij w zaktadke Tto, a nastepnie opcje °i obejrzyj dostepne obrazy.
2. Wstaw do projektu tto z programu lub namaluj wtasne w programie mBlock.

3. Kiliknij w miniature wybranego tta lewym przyciskiem myszy i wybierz opcje

4. Jezeli w lewym dolnym rogu okna programu jest dostepny przycisk

s Przeksztalé w rysunek wektorowy
, to go wybierz. W przeciwnym wypadku nic nie rob.

5. Wybierz narzedzie Tekst, nastepnie dobierz kroj oraz kolor czcionki i kliknij w gérnej czesci
tta.

6. W wyswietlonym polu wpisz instrukcje gry — mozesz przepisac ponizszy tekst:

Tabliczka mnozenia

W pole, ktore sie wyswietli, wpisz wynik dziatania
podanego przez postac.
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[I.  Utworzenie zmiennych

1. Usun postac¢ Pandy i z wybierz dowolng z dostepnej biblioteki postaci, dla ktorej bedziesz
tworzy¢ skrypty.

Wybierz kategorie Zmienne i kliknij przycisk z napisem ,Utworz zmienng”.

W otwartym oknie wpisz nazwe zmiennej ,Liczba1” i nacisnij OK.

W podobny sposéb utwérz zmienne: ,Liczba2” oraz ,Liczba punktow”.
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Rozmies¢ na scenie pola z nazwami i wartosciami zmiennych w taki sposob, aby nie

zastaniaty instrukcji gry.

lll.  Zbudowanie skryptu dla postaci

1. Przejdz do zaktadki Postacie i kliknij w miniature wybranej przez Ciebie postaci, przejdz do
skryptow i przenies blok z zielong flagg dostepny w kategorii Zdarzenia na pole do budowania
skryptow.

2. Do bloku rozpoczynajgcego skrypt dotgcz z kategorii Zmienne dwa bloki z napisem ,ustaw”:
na pierwszym z nich wybierz opcje ,Liczba1”, a na drugim — ,Liczba2”.

3. Na kazdym bloku z napisem ,ustaw” w polu z liczbg ,,0” umies¢ blok z napisem
.losuj od 1 do 10", ktory znajdziesz w kategorii Wyrazenia. Pozostaw domysine wartosci

na blokach.

sapyt cac

4. Dotgcz do skryptu blok z kategorii Czujniki. Uzupehnij

pole po stowie ,zapytaj” wedtug podanego wzoru. Blok z napisem ,potgcz” znajdziesz w
kategorii Wyrazenia (bedg ci potrzebne dwa takie bloki), a bloki z nazwami zmiennych w

kategorii Zmienne. Znak gwiazdki wprowadz z klawiatury, przed i po nim wstaw spacje.

7zapytaj polacz liczbal polacz o liczba? iczekaj

5. Odszukaj w kategorii Kontrola blok z napisami: ,jezeli”, ,to” i ,w przeciwnym razie”,
a nastepnie dotgcz go do skryptu.

6. W polu po stowie ,jezeli” umies¢ warunek, ktory ma sprawdzaé program:

Liczbal * Liczba2 = odpowiedz

Potrzebne bloki znajdziesz w kategoriach: Zmienne, Wyrazenia i Czujniki. SPTIW,
@
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7. W bloku ze stowem ,jezeli” bezposrednio po stowie ,to” umies¢ blok ,nadaj komunikat”
za pomocg ktérego nadasz ,Nowg wiadomos¢” ze stowem dobrze w przypadku podania

wiasciwej odpowiedzi.

amieq ~ o @

-
Potrzebne bloki znajdziesz w kategoriach: Zmienne i Zdarzenia.
8. W bloku z napisem ,jezeli” po stowach ,w przeciwnym razie” umies¢ blok nadania nowe;j

wiadomosci, ktora ma zosta¢ wykonana w przypadku udzielenia ztej odpowiedzi:

9. Z kategorii Kontrola wybierz blok z napisem ,powtarzaj 10 razy” i umie$¢ go w skrypcie w taki
Sposob, aby w jego wnetrzu znalazty sie wszystkie bloki dodane do skryptu z wyjgtkiem bloku
z zielong flaga.

10.Na dole bloku z napisem ,powtarzaj 10 razy” dotgcz blok, na ktérym okreslisz nadanie

komunikatu do CyberPi, aby na ekranie wyswietlita sie liczba zdobytych punktow:

11.Bezposrednio pod blokiem z zielong flagg (przed blokiem z napisem ,powtarzaj 10 razy”)
umies¢ blok z napisem ,ustaw” z kategorii Zmienne. Wybierz na nim nazwe zmiennej ,Liczba

punktow” i wpisz liczbe zero.

IV. Zbudowanie skryptéw dla CyberPi

1. Przejdz do zaktadki Urzadzenia i kliknij w miniature CyberPi, przejdz do skryptow i zbudu;
ponizsze skrypty.

2. Dla otrzymanej wiadomosci o tresci ,dobrze”, urzgdzenie CyberPi powinno zagra¢ dzwigk
,dzwonek”. Nie zapomnij ustawi¢ odpowiedniej gtosno$ci. Potrzebne bloki znajdziesz

w kategoriach Zdarzenia, Dzwiek i Kontrola.
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B ustaw glosnosc na @ %

OB odtworz dzwonek v i czekaj

3. Dla otrzymanej wiadomosci o tresci ,zle”, zbuduj podobny skrypt. Tym razem urzgdzenie
CyberPi powinno zagra¢ dzwiek ,ostrzezenie”.

4. Na koniec gry na ekranie urzgdzenia CyberPi powinien wyswietli¢ sie informacja o liczbie
zdobytych punktow. Potrzebne bloki znajdziesz w kategoriach Zdarzenia, Ekran, Wyrazenia,

Zmienne i Kontrola.

..

V. Testowanie programu

) Wyslij Live
1. Wigcz tryb Live

2. Wyslij gotowy projekt do robota mBot2. Wcisnij przycisk .

3. Przetestuj dziatanie programu.
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