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14. CZUJNIKI

W kategorii Czujniki znajdują się bloki, które są odpowiedzialne m.in. za sprawdzenie, czy 

duszek dotyka innego duszka lub wskaźnika myszy oraz czy duszek dotyka określonego koloru. 

Możemy również pobrać informacje na temat parametrów   duszka, m.in. współrzędnej x, współ-

rzędnej y, kierunku czy nazwy kostiumu. Bloczki z kategorii Czujniki bardzo często łączymy 

z bloczkami z kategorii Wyrażenia oraz z bloczkiem jeżeli z kategorii Kontrola.

Dotyka…

Jak łatwo się domyśli ć, bloczek ten odpowiada 

na pytanie, czy nasz duszek dotyka:

• wskaźnika myszki,

• krawędzi,

• innej postaci.

Bloczek ten nie może istnieć samodzielnie, 

musi zostać użyty wraz z jednym z bloczków z kategorii Kontrola.

Przykład
Jeżeli chcemy sprawdzić, czy duszek Ko t złapał duszka Ser, możemy wykorzystać 

bloczek dotyka… z opcją Ser i napisać poniższy skrypt:

Dotyka koloru…?

Bloczek ten odpowiedzialny jest za sprawdzenie, czy duszek dotyka wybranego koloru. 

Aby zmienić sprawdzany kolor, klikamy kwadrat z kolorem w bloczku d otyka koloru…?, 

a następnie szukamy wskaźnikiem myszy na ekranie interesującego nas koloru.
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Przykład
Przykład z wcześniejszego punktu możemy zamienić, stosując blok dotyka koloru…?, i wybrać 

kolor Sera, który w tym  przypadku jest żółty. Napiszemy odpowiedni skrypt, aby sprawdzić, 

czy duszek Kot dotyka duszka Sera.

Kolor… dotyka…?

Bloczek kolor… dotyka…? sprawdza, cz y jeden kolor dotyka drugiego koloru. Możemy go użyć 

np. w sytuacji, gdy nasz duszek ma kolor pomarańczowy, a krawędzie przeszkody czy labiryntu 

mają kolor żółty.

Przykład
Spróbu jmy wykorzystać ten bloczek w grze napisanej we wcześniejszych punktach. Jeżeli jako 

pierwszy kolor wstawimy kolor duszka Kota, a jako drugi kolor duszka Ser, to poniższy skrypt 

przyniesie taki sam efekt jak we wcześniejszych przykładach.

14. CZUJNIKI
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Odl egłość od…

Bloczek ten służy do pomiaru odległości pomiędzy 

obiektami. Mamy możliwość wyboru, czy odległość 

ta będzie mierzona od wskaźnika myszy, czy od 

innego duszka. Podobnie jak elementy omawiane 

wcześniej, również ten bloczek nie może istnieć 

samodzielnie.

Przykład
Jeżeli podczas rozgrywki chcemy sprawdzić odległość duszka Kota od duszka Sera, użyjemy 

takiego skryptu:

Zapytaj… i czekaj

Bloczek zapytaj… i czekaj umożliwia nam zadawanie pytań, a następnie oczekiwanie 

na odpowiedź osoby grającej w naszą grę.

Przykład
Jeżeli w grze potrzebujemy odpowiedzi od gracza, np. ch cemy wiedzieć, jak się on nazywa, 

możemy wykorzystać właśnie ten bloczek.

14. CZUJNIKI
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Odpowiedź

Bloczek odpowi edź jest związany z bloczkiem zapytaj… i czekaj i zawsze występuje razem z nim. 

Jego zadaniem jest przechowywanie odpowiedzi na pytanie zadane w bloczku zapytaj… i czekaj.

Przykład
Bloczek odpowiedź możemy wykorzystać np. do stworzenia quizu, w którym sprawdzamy umiejęt-

ności matematyczne gracza.

Klawisz… naciśnięty?

Bloczek klawisz… naciśnięty? sprawdza, czy 

podany klawisz został wciśnięty. Możemy wybrać 

dowolny klawisz znajdujący się na klawiaturze.

14. CZUJNIKI
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Przykład
Podczas tworzenia gry może zaistnieć sytuacja, w której będziemy chcieli, aby po naciśnięciu 

klawisza spacja duszek wystrzelił pocisk. Możemy do tego wykorz ystać bloczek klawisz spacja 

naciśnięty?, który wraz z innymi bloczkami utworzy odpowiedni skrypt:

Kliknięto myszką?

Bloczek kliknięto myszką? sprawdza, czy kliknęliśmy przycisk myszy. Bloczek występuje 

w połączeniu z bloczkami z kategorii Kontrola.

Przykład
W poprzedni m punkcie akcję strzelania uruchamialiśmy poprzez wciśnięcie klawisza spacja. 

Zmieńmy wcześniejszy skrypt tak, aby tym razem strzelanie wywoływane było wciśnięciem 

przycisku myszki. Wykorzystamy do tego bloczek kliknięto myszką? oraz bloczki podane 

poniżej.

14. CZUJNIKI
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x myszy / y myszy

Bloczki x myszy i y myszy o dpowiadają za odczytanie współrzędnych X i Y 

wskaźnika myszki.

Przykład
Podczas gry chcemy sprawdzić, czy wskaźnik myszki znajduje się w prawej górnej części sceny. 

Wykorzystamy do tego polecenia x myszy oraz y myszyw następującej kombinacji:

Głośność

Bloczek głośność jest odpowiedzialny za sprawdzenie głośności dźwięków, które wykrył mikro-

fon komput era. Przyjmuje wartości od 1 do 100.

Przykład
Podczas gry może się zdarzyć, że dźwięk, który nagrywamy, 

będzie zbyt cichy. Aby go lepiej usłyszeć, możemy zmienić 

jego głośność.

14. CZUJNIKI
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Stoper

14. CZUJNIKI

Resetuj stoper
Bloczek Resetuj stoper służy do ustawienia stopera na wartość 0.

Przykład
Kiedy uruchamiamy grę, chcemy, aby stoper zaczął odliczanie od zera. 

Aby uzyskać taki efekt, wykorzystamy bloczek Resetuj stoper.

Bloczek stoper także nie może występować jako samodzielny bloczek — najczęś-

ciej występuje razem z blokami z kategorii Wyrażenia. Służy do odmierzania czasu.

Przykład
Bloczek stoper jest wykorzystywany do określania czasu 

trwania gry. Jeżeli skończy się czas, kończy się gra.

…z…

Bloczek …z… pozwala na odczytanie parametrów duszka . Pierwsze pole umożliwia wybór takich 

parametrów jak:

• pozycja x,

• pozycja y,

• kierunek,

• indeks kostiumu,

• nazwa kostiumu,

• rozmiar,

• głośność.

Natomiast drugie pole służy do wyboru duszka, z którego pobierane są parametry.
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Przykład
Podczas gry możemy sprawdzić, czy nasz duszek dotyka dolnej krawędzi. Wykorzystamy do teg o 

bloczek współrzędna y z Duszek1 oraz warunek, który sprawdza, czy współrzędna y jest mniej-

sza od –180, ponieważ dolna krawędź sceny ma współrzędną y równą –180.

14. CZUJNIKI

Obecny…

Bloczek obecny… jest odpowiedzialny za pobranie aktualnych danych, takich jak:

• rok,

• miesiąc,

• dzień,

• dzień tygodnia,

• godzina,

• minuta,

• sekunda.

Przykład
Jeżeli chcemy napisać grę, w której duszek będzie mówił, jaki obecnie mamy dzień tygodnia, 

możemy wykorzystać bloczek obecny dzień tygodnia. Pełny skrypt powinien wyglądać 

następująco:
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Dni od 2000

Bloczek dni od 2000 informuje, ile dni minęło od 2000 roku.

Przykład
Napiszmy skrypt, który spowoduje, że duszek powie, ile dni minęło od 2000 roku:

Nazwa użytkownika

Bloczek nazwa użytkownika jest odpowiedzialny za odczytanie nazwy obecnie zalogowanego 

użytkownika.

Przykład
Napiszmy program, który przywita zalogowanego użytkownika. Wykorzystamy do tego 

następujący skrypt:

14. CZUJNIKI

Zadanie

Zły Gigabajt polecił Ci wykonanie kolejnego zadania. Tym razem będziesz musiał zebrać spa-

dające przedmioty. Będą to rzeczy potrzebne do wyposażenia w sprzęt komputerów naszego 

statku kosmicznego. Gigant może się poruszać tylko w lewo lub w prawo. W spadających z góry 

przedmiotach mogą być też bomby, które  będą powodowały stratę życia naszego bohatera. 

Zebranie 100 punktów spowoduje ukończenie zadania.
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14. CZUJNIKI

Dokończ skrypty gry, uzupełniając brakujące bloczki z kategorii Czujniki:

• Kod komputera

Uzupełnij brakujące bloki, aby po dotknięciu 

Giganta został dodany punkt, a po dotknięciu 

ziemi (kolor brązowy) zostało odjęte życie.

• Kod bomby

Uzupełnij brakujące bloki, aby po dotknięciu 

Giganta jego życie zostało odjęte.
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