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Wstep

Laby to program dla systemu Linux stworzony dla dzieci, by zachgci¢ je do nauki jezykoéw
programowania. Jesli kto§ uzywatl jezyka Logo, to moze dostrzec mate podobienstwo. W Logo
poruszamy si¢ zotwiem, w Laby wystepuje mréwka. W obu przypadkach zwierzgta poruszaja si¢ po
wpisaniu odpowiednich komend. I Logo 1 Laby zachgca do nauki programowania przez zabawg.
Laby cho¢ nie ma takich mozliwos$ci jak Logo, to ma jednak jedna zaletg. Wystgpuja tu zadania, lub
mowiac jezykiem blizszym mtodziezy, poziomy, czy tez misje, ktore trzeba spetni¢. Uczniowie
rozpoczynajac zabawe z Laby maja przed soba konkretny cel, do ktoérego beda dazy¢. Wykonanie
misji daje duzo frajdy. Zadania maja rosnacy stopien trudnosci, a mozliwos¢ tworzenia
dodatkowych misji sprawia, ze jest do doskonale narzgdzie dla nauczyciela.

Jezyki programowania w Laby

Na chwile obecna Laby umozliwia poznanie skladni nastepujacych jezykoéw
programowania: Ocaml, C, Java, Ruby, Python, Prolog. To chyba wystarczajaco duzo. Warunkiem
uzycia tych jezykow w zabawie jest zainstalowanie ich kompilatorow w systemie. Umawiamy sie,
Ze w tym opisie bedziemy uzywaé skladni jezyka C. W tym jezyku prawie kazda linijka

2

zakonczona jest znakiem ,, 5 , a dodatkowo po poleceniach stawiamy znaki () (Hlustracja 1).

Mréwka i jezyk polski

W wyniku tlumaczenia Laby na jezyk polski pojawity si¢ problemy z niektorymi stowami.
Przyktadowo w oryginale, czyli w jezyku angielskim po labiryncie porusza si¢ ant (pol. mrowka)
Jednak uzycie stowa mrowka w kodzie nie bylo mozliwe ze wzgledu na obecno$¢ w nim litery ,,6”.
Dlatego tez ttumaczac program zdecydowaliS§my si¢ poszukac takich polskich stow, ktore dobrze
oddatyby istote Laby i nie zawieraly obecnych w naszym jezyku tzw. ,.krzaczkoéw”. Nie byto to
fatwe, ale udalo si¢ zrobi¢ to na tyle dobrze i intuicyjnie, ze nie sprawiato uczniom testujacym
thumaczenie zadnych problemow.

Cel gry

W kazdej misji celem jest wyprowadzenie mrowki z putapki. Nie jest to fatwe. Na jej drodze
moga pojawiaé si¢ przeszkody-kamienie, ktére moze przenosi¢. Czekaja tez na nia zasadzki-
pajeczyny. Te z kolei musi omija¢, lub niszczy¢ zrzucajac na nie kamien. Im wyzszy poziom, tym
bardziej skomplikowana misja. Do niektorych misji pojawiaja si¢ podpowiedzi, tzn polecenia,
ktorych mozna uzy¢. Utatwia to zwlaszcza na poczatkowym etapie wdrozenie si¢ do gry.
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Podstawowe polecenia

Nazwy polecen i elementéw wystgpujacych w jezyku polskim zostaly tak dobrane, by ich
zapamigtanie nie byto trudne. Zauwazysz, ze niektore z nich pisane sa duza litera, a niektore mala.
To nie blad, takie jest zalozenie Laby, by pewne obiekty labiryntu wyrdézni¢ duza litera. Przy
niektorych poleceniach pojawia si¢ znak ,, ”. Zastgpuje on spacje w zwrotach dwuwyrazowych
(spacji nie mozna uzywac). Polecenia i obiekty w jgzyku polskim maja nastgpujace brzmienie:

Polecenia sterujace zachowaniem robaka
robak — to jego trzeba wyprowadzi¢ z putapki
do_przodu — ruch robaka o jedno pole ( o jeden krok) do przodu
W_prawo — obrot robaka o kat 90 stopni w prawo
w_lewo — obrot robaka o kat 90 stopni w lewo
zabierz — robak zabiera kamyk lezacy przed nim
zostaw — robak zostawia kamyk na pole przed soba

ucieknij — robak ucieka przez drzwi, ktore ma na polu przed soba

Elementy Labiryntu
Kamyk — przeszkoda w postaci kamienia
Zasadzka — przeszkoda w postaci pajgczyny
Mur — element graniczny labiryntu
Drzwi — element labiryntu reprezentujacy wyjscie z niego

Nic — przed robakiem nic si¢ nie znajduje, jest pusta droga (pusty korytarz)

Polecenie uaktywniajace zmyst wzroku robaka

zobacz — komenda pozwalajaca robakowi zobaczy¢ jedno pole przed nim.

I to wszystkie podstawowe polecenia, ktore beda wykorzystywane w zabawie. Oprocz nich pojawia
si¢ tez instrukcje warunkowe, petle 1 funkcje zapisywane zgodnie ze sktadnia wybranego jezyka

programowania.

Uwaga!
W niektorych wyzej napisanych wyrazach pierwsza litera jest duza. Dotyczy to elementow

labiryntu 1 jest bardzo wazne!
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Trudne poczatki

Kilka pierwszych pozioméw ma za zadanie zapozna¢ graczy ze skladnia polecen, z
komunikatami o wystepujacych w sktadni bigdach itp. Sa to plansze proste. Przejscie tych misji
daje duzo rado$ci dzieciom nie tylko tym zdolniejszym, ale rowniez tym, ktorzy maja stabiej
rozwinigta wyobrazni¢ przestrzenna i radza sobie wyraznie gorze;j.

Program domyslnie znajduje si¢ w grupie Menu =>Gry. To dobry pomyst, bo juz na samym
poczatku dobrze nastraja. Po jego uruchomieniu otwiera si¢ okno dzielace ekran na 4 obszary
({lustracja 1):

1. Informacje o aktualnie wybranym poziomie
2. Obraz labiryntu

3. Edytor polecen

4. Okno powiadomien

Dodatkowo w niektorych planszach pod obrazem labiryntu pojawia si¢ jeszcze okno
podpowiedzi zawierajace wskazowki do przejscia danego poziomu.

w» laby LINEY X
Demeonstacja Jezyk: [k ]
Ten labirynt ma ci przyblizye cel gry, Wpisane komendy _— lab
pozwalajg robakowi (mréwee) uciec z labiryntu. BEC R O-laby e
Musisz tak kierowaé robakiem, by unikag zasadzki- Eraram
pajeczyny. Kliknij praycisk "Wykonaj', aby zatadowac '

program. Mastepnie uzyj skrzatek 'Do przodu' lub /Do #include "robot.h"
tytu’, by wykonac kolejne komendy.Mozesz tez
odtworzye caty zaprogramowany ruch robaka klikajac

'Odbwarz',

] >

void robak()
{

1
2
3
) 4
5 w_prawo();
6 do_przodu(); @
7 zabierz();
g w_lewo():
9  do_przodu();
10 zostaw();

11w prawo();
12 do_przodu():

12 w_lewo():
14  do_przodu();
15  do_przodu(); 1

16 w_prawo():
17 ucieknij():

q"mrkonaj

Powiadomienia:

— Jestem gotowy —

O C I

Wstecz Dalej Wstecz  Odtwarzaj

o o—

Ilustracja 1: Okno programu Laby witajqce nas po jego uruchomieniu
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Na samym poczatku program wita nas plansza demonstracyjna 0.laby (I/ustracja 1). Ma ona
za zadanie przyblizy¢ cel gry i zapozna¢ z obstuga programu. Wpisane domyslnie polecenia sa tak
dobrane, by zaobserwowaé podstawowe czynno$ci, jakie moze zrobi¢ mréwka. Aby sprawdzié
wpisany kod pod wzgledem btedéw nalezy klikna¢ przycisk Wykonaj. Jesli btedow w sktadni
polecen sterujacych mrowka nie ma, to w oknie powiadomien zobaczymy komunikat

,——-Jestem gotowy---"".

W przeciwnym razie trzeba odnalez¢ biedy i1 je poprawi¢. Pomocne jest tu okno
powiadomien sygnalizujace gdzie tkwi problem. Warto tu dodaé, ze jeden z najczgstszych btedow
jakie sie¢ pojawiaja, to niewlasciwie zamknigte nawiasy klamrowe. Gdy juz uporamy si¢ z btedami,
to mamy do wyboru kilka opcji.

* klikamy wielokrotnie przycisk Dalej. Mrowka Program:
matymi kroczkami bedzie przesuwac si¢ do przodu 1 #include "robot.h"
2
»  klikamy przycisk Odtwarzaj. Kazda z linijek kodu | ‘Eﬂi" robak ()
wykona si¢ automatycznie w normalnym tempie 5
6 |
e klikamy przycisk Naprzod. Mrowka bedzie ; }

poruszac si¢ w zwigkszonym tempie.

llustracja 2: Plansza przygotowana do
wprowadzenia nowych polecen. Tych linii,

Dostepne sa rowniez przyciski pozwalajace cofnac
P 4 przy p Ja a ktore zostaly nie wolno kasowad!

wykonane przez mrowke czynnos$ci. Na poczatku warto
korzysta¢ z opcji pierwszej, gdyz ulatwia ona zrozumienie dziatania wpisanych polecen
sterujacych.

Po przeanalizowaniu pierwszej planszy mozna przejs¢ do poziomu la.laby. Nalezy
uprzedzi¢ uczniow, by przystepujac do rozwiazywania kolejnych pozioméw usuwali tylko
polecenia, ktore znajduja si¢ migedzy krancowymi nawiasami { } (/lustracja 2). Gdy usuna wigcej, to
pojawig si¢ btedy. Nalezy wowczas uruchomi¢ Laby ponownie, wtedy pojawia si¢ usunigte linie.

Warto namowi¢ uczniéw, by stosowali wcigcia. Dobrze jest by wyrobili sobie wlasnie ten
nawyk na samym poczatku. Pozwoli im to szybciej odszuka¢ btad, albo wybrane miejsce w kodzie i
zaowocuje w przysztosci, gdy zaczna swoja prawdziwa przygode z programowaniem.

W chwili obecnej Laby ma jedna niedogodno$¢. Nie pozwala zapisa¢ kodu programu.
Mozna go oczywiscie wklei¢ do edytora tekstu., ale nie jest to rozwiazanie komfortowe 1 wygodne.

Wskazéwki do trudniejszych pozioméw

Gdy uczniowie zaczynaja wykonywac coraz bardziej zlozone misje, to zauwazaja, ze ciagle
powtarzanie tych samych komend jest nuzace i niezmiernie dlugo trwa. Pytaja wtedy, czy nie da si¢
zrobi¢ tego jako$ szybciej. Jest to znak, ze nadszedl czas, by poznali instrukcj¢ petli. W Laby
mozna wykorzystywac takie petle jakie sa obecne w ustawionym jezyku programowania. Skupimy
si¢ jednak na petli while (pol. dopdki), ktéra dobrze nadaje si¢ do rozwigzania mréwkowych
problemow. Pierwsza okazja do uzycia takiej petli pojawia si¢ przy poziomie 2a.
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Poziom 2a
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llustracja 3: Plansza z poziomu 2a

Poziom ten pozornie jest tatwy. Nie ma zadnych przeszkod, kamieni 1 pajgczyn. Ale jesli
chcemy da¢ uczniom mozliwo$¢ zglebiania tajnikoOw programowania, to musza si¢ przy tej planszy
trochg wysili¢. Mrowka ma przed soba pusta droge, Moze wigc i8¢ az do momentu, gdy co$ przed
soba zobaczy.

Zatem mozemy t¢ misj¢ wykonac na 2 sposoby:
1. Wpisac¢ 11 razy polecenie do_przodu( );
wpisac polecenie ucieknij( );

2. Uzy¢ petli while, ktora zastapi 11 krotne wpisanie polecenia do _przodu( ); jednokrotnym
jego wpisaniem.

Whpisac¢ polecenie ucieknij( );
Zatem rozwiazanie w takim przypadku begdzie miato sktadnig:

while (zobacz( ) = = Nic)

{
do przodu( );

}
ucieknij( );

Zapis ten nalezy rozumie¢ nastgpujaco:

Dopoki robak nic przed soba nie widzi, to ma iS¢ do przodu.

Petla wykona sig 11 razy, bo robak 11 razy bedzie |[yoid robak ()
mial przed soba pusta drogg, czyli nic nie bedzie widziat. |{
W poczatkowym etapie uzywania petli czesto dochodzi do ‘Elhlle (zobacz () == Mur}
bledow z nawiasami. Uczniowie albo zapominajag domknaé w_prawo ()
jaki$ nawias, albo stawiaja ich za duzo. Edytor kodu w Laby do_przodu():
ma ciekawa funkcje, ktora pomaga takie bledy wytapaé. Gdy }

kursor znajdzie si¢ w okolicy nawiasu, to automatycznie . — .

) . . . 1lustracja 4: Kursor wskazuje jeden nawias
kolqrem szarym zaznaczany jest odpowiadajacy mu nawias ; xolorem szarym zaznaczony jest nawias
otwierajacy lub zamykajacy ({lustracja 4). mu odpowiadajqcy

Copyright © 2012 Karol Sienkowski, kadkarol@poczta.onet.pl
Publikacja na licencji Creative Commons CC BY-SA 3.0



Poziom 2b
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llustracja 5: Plansza poziomu 2b

Poziom ten zmusza do uzycia innej sktadni petli while. Tym razem robak musi przerzucaé
kolejno 9 kamieni za siebie. Tylko to umozliwi mu dotarcie do drzwi. Aby przenies¢ jeden kamyk
robak musi: zabraé¢ go, dwa razy obroci¢ sie w lewo, zostawic¢ kamyk, 2 razy obroci¢ sie w lewo,
podejs¢ pod kolejny kamyk. Oczywiscie mozna to zrobi¢ wpisujac 9 razy ten sam zestaw polecen.
By¢ moze, kto$ tak postapi. Ale szybko znajda si¢ tacy uczniowie, ktdérzy majac w pamigci poziom
2a dostrzega mozliwos$¢ uzycia petli while. Tyle, ze w tym przypadku uzycie takiego warunku jak
w zadaniu poprzednim, czyli zobacz( ) = = Nic nie przyniesie pozadanego efektu. W tym zadaniu
petla musi wykonywaé sig wtedy, gdy robak zobaczy kamyk. Zatem jej skladnia bedzie
nastgpujaca:

while (zobacz( ) = = Kamyk)
{

zabierz( );

w_lewo( );

w_lewo( );

zostaw( );

w_lewo( );

w_lewo( );

do_przodu( );

Dzigki takiej konstrukcji petli za kazdym razem, kiedy robak dostrzeze przed soba kamyk,
to wykona 7 czynno$ci, ktérych efektem bedzie przeniesie go za siebie 1 stanigcie przed kolejnym
kamykiem.

Czgsto uczniowie dobrze zapisuja instrukcje petli w tym poziomie, ale mimo to robak nie
przesuwa si¢. Na poczatku trudno im zrozumieé, ze aby petla zadzialala, to robak musi znalez¢ sig
przed kamykiem. A wigc w przypadku poziomu 2b nalezy przed instrukcja while wpisac jeszcze
polecenie, ktore przesunie robaka do pierwszego kamienia. Dopiero wtedy petla zadziata.
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Poziom 2c

W przypadku tego poziomu po raz pierwszy pojawia si¢ okazja do zdefiniowania funkcji.
Uczniowie majacy za soba do$wiadczenia z poziomami wcze$niejszymi szybko dostrzegaja, ze w
tym zadaniu mozna uzy¢ sktadni p¢tli while z zadania 2a. Tyle, ze tutaj takiej p¢tli nalezy uzy¢ az 5
razy — na kazdym prostym odcinku drogi. I znowu mozna ja po prostu napisa¢ 5 razy. Bedzie to
dobry sposéb dla stabszych uczniow. Ale zdolniejsi moga sprobowac nauczy¢ robaka reagowania
na nowe polecenie. W tym celu nalezy zdefiniowa¢ funkcj¢. Funkcji mozna nada¢ dowolna nazwe,
ale umowmy si¢, ze w tym przykladzie funkcja bedzie nazywac si¢ biegnij (wpisujac jej nazwe
uwazamy jedynie, by nie bylo w wyrazie ,krzaczkéw” i spacji). Do definiowania funkcji stuzy
stowo void, ktore by¢ moze rzucito si¢ niektorym w oczy (funkcja void robak( *) ). Sktadnia funkcji

LI E NI CIE e IS I IEIES
E IIIIIIIIIIIE
E EIIIIIIIIIII
HEETE TR E
EEIIIIIIIIIE E
HE s e

llustracja 6: Plansza poziomu 2c.laby

bedzie wigc nastepujaca:

Funkcj¢ nalezy wpisa¢ zaraz po dyrektywie #include ,,robot.h”, a wigc przed funkcja

void biegnij()
{
while (zobacz( ) == Nic)
{
do_przodu( );
}
h

void robak() ({lustracja 7)
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Od tej pory, gdy wydamy polecenie biegnij( ); to robak bedzie przesuwatl si¢ do przodu az
do momentu, gdy co$ przed soba zobaczy.

laby & & X
Jezyl: ¢ W
i
F::r::edure Poziom: 2c.laby W
as Far as .
times, Program:
1 #include "robot.h" -
2
3 void biegnij()
4 {
5 while (zobacz()==Nic)
7 do_przodu();
g8 1
8}
10
11 void robak(}
12 {
13 biegnij();
14 w_lewo();
15 }
16
17
=

Hlustracja 7: Przyklad uzycia funkcji biegnij do rozwiqzania poziomu 2c.laby.
Uwaga! Przyklad demonstruje miejsce wpisania funkcji biegnij oraz sposob jej wywolania..
Przyklad nie jest kompletnym rozwiqzaniem poziomu 2c.laby.

Poziom 3a

FElEE SFElEs
s & = -
EREs8E & B
& &« & B & &
CICICIEIES

llustracja 8: W poziomie 3a.laby losowo zmienia si¢ potozenie duzej
pajeczyny
Poziom ten rozpoczyna seri¢ poziomoéw dynamicznych. Przez duza pajeczyng robak przejsé¢
nie moze, natomiast mata pajeczyna nie jest dla niego przeszkoda. Sytuacja w labiryncie zmienia
si¢ losowo. Po kazdym nacis$nigciu przycisku Wykonaj zasadzka w postaci duzej pajgczyny
zmienia swoje miejsce. To dodatkowe utrudnienie. Aby sobie z nim poradzi¢ nalezy uzy¢ instruke;ji
warunkowej.
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Robak idac w jakim$ kierunku musi wybada¢, co ma przed soba. Musi sprawdzi¢, czy przed
nim jest mata, nieszkodliwa pajgczyna (przez ktora moze normalnie przejs¢). Sa dwie mozliwosci:

1. Jesli tak, to moze i8¢ dalej do wyjscia,

2. Jesli nie, to znaczy, ze ma przed soba duza pajeczyng. Zatem musi zawrocic 1 18¢ do wyjscia
z drugiej strony.

Sprobujmy to, co zapisaliSmy, przetozy¢ na jezyk zrozumiaty dla robaka. Zal6zmy, ze robak idzie w
lewa strong (pierwsza plansza na llustracji 8) 1 podchodzi do duzej pajeczyny. To wlasnie w tym
miejscu zachodzi kluczowe dzialanie robaka, czyli badanie, co ma przed soba.

Jesli zobaczyt Zasadzke, to ma zawrécic 115¢ do wyjscia druga strona.
W przeciwnym razie musi podaza¢ do wyjscia ta sama droga.

Te dwa zdania sa chyba zrozumiate. Zastapmy teraz stowo Jesli jego angielskim odpowiednikiem
If, a zwrot W przeciwnym razie odpowiadajacym mu stlowem stowem Else. Zdania beda mialy
nastgpujace brzmienie:

If zobaczyt Zasadzke, to ma zawrocié 1 1§¢ do wyjscia druga strona.
Else musi podaza¢ do wyj$cia ta sama droga

No 1 juz zupelie w jezyku zrozumiatym dla mréwki (dla utatwienia dopisane sa komentarze)

w_lewo( );
do_przodu( );
w_prawo( ); #podejscie pod lewq pajeczyne
if (zobacz( ) = = Zasadzka) #esli sie¢ jest duza
{
w_prawo( );
do_przodu( );do przodu() ;
w_lewo( );
do_przodu( );do_przodu( );
w_lewo( );do_przodu( );w_prawo( );
ucieknij( );
}
else  #jesli siec¢ jest mata
{
do_przodu( );do_przodu( );
w_prawo( );
do_przodu( );w_lewo( );
ucieknij( );

Pierwsze 3 polecenia doprowadzaja robaka do pajgczyny. Dalej zachodzi sprawdzanie, czy
jest ona dla niego grozna. Jesli tak, to wykona si¢ pierwsza grupa instrukcji migdzy klamrami. Jesli
za$ przed nim nie ma zasadzki, to wykona si¢ druga grupa instrukcji migdzy klamrami (ta po stowie
else)
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Poziom counting-the-rocks

' FEFNNENN Y

Mlustracja 9: Plansza poziomu counting-the-rocks

Poziom ten nie jest trudny, ale wymaga nieco odmiennego podejscia niz wczesniejsze. Jesli
w tym zadaniu uzyje si¢ pgtli while zbierajacej 1 przerzucajacej kamienie jak w poziomie 2b, to
robak dojdzie do samej pajeczyny w dolnym korytarzu i w nig wejdzie. W tym przypadku lepiej do
zebrania kamieni znajdujacych si¢ w pierwszym korytarzu uzy¢ petli zliczajacej for i zdefiniowaé
ja tak by wykonala si¢ 7 razy. Wtedy po jej zakonczeniu robak znajdzie si¢ u wejscia do drugiego
korytarza 1 nie dojdzie do pajeczyny ({lustracja 10). Pgtla for (pol. dla) ma bardziej ztozona
sktadni¢ niz petla while. Wykorzystamy tu po raz pierwszy licznik, ktory bedzie zliczat zebrane i
przeniesione kamienie.

Petla for ma 3 wyrazenia. W naszym przyktadzie bgda to: wartos¢ poczatkowa zmiennej x
warto$¢ koncowa zmiennej x oraz licznik zwigkszajacy si¢ o jeden po kazdym wykonaniu petli.
Wyglada to nastgpujaco:

for (x =0; x <7; x++)

{

instrukcje

}
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Wyjasnijmy ten zapis. Zauwazyles, ze w powyzszym kodzie pojawita si¢ litera x. Jest to
zmienna, ktorej typ nalezy zdefiniowa¢ na poczatku kodu. Nasza zmienna x bedzie przyjmowac
wartosci od 0 do 7, a wigc bedzie liczba catkowita (ang. integer), co zapisujemy int X; Znaczenie
pozostatych zapisow;

x=0 — oznacza to, Ze na samym poczatku wykonywania pegtli zmienna x ma wartosc¢ 0.

x<7 — ten zapis oznacza, ze gdy zmienna x ma warto$¢ mniejsza niz 7, to petla wykonuje sig. Gdy
za$ zmienna x przyjmie warto$¢ 7, to pgtla przestanie si¢ wykonywacé

x++ oznacza to, ze po kazdym wykonaniu instrukcji pgtli warto§¢ zmiennej x zwigkszana jest o 1.

Polecenia pozwalajace pokona¢ dolny korytarz kamieni (//ustracja 10) beda wigc nastgpujace:

int x;
void robak( )
{
do_przodu( );
for (x=0; x<7;++x)
{
zabierz( );
w_lewo( );w_lewo( );
zostaw( );
w_lewo( );w_lewo( );
do_przodu( );

Zapis ten mozna przetlumaczy¢ nastgpujaco:

Dla x z przedzialu od 0 do 6 wykonajg si¢ instrukcje zawarte miedzy klamrami.

Program:
1 #include "robot.h”

2 int x;
3 void robak ()

do_przodu();
for (x=0; x<7;++x)

zabierz();

9 w_lewo ();w_lewo ()
10 zostaw();
11 w_lewo ():w_lewo();
12 do_przodu();

13}
14 }

e e
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Powladomienia:
— Jesten gotowy —
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Llustracja 10: Pofozenie mrowki po wykonaniu petli for z kodu zamieszonego wyzej
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Tworzenie wiasnych poziomow

Duza zaleta programu Laby jest mozliwo$¢ tworzenia |map:
wlasnych poziomow. Ma to znaczenie zwlaszcza wtedy, gdy (@ ¢ 0 0 0 0
tempo pracy grupy jest nierdéwne i jedni koncza prace szybciej g W %
niz drudzy. Z doswiadczenia wiem tez, ze przerobienie |, o
dostgpnych po instalacji Laby poziomoéw nie wystarcza do o . + . r o

000000

nabycia przez uczniéw biegtosci w postugiwaniu si¢ sktadnia
danego jezyka. Warto wigc stworzy¢ sobie nowe plansze .
treningowe, ktore pozwola uczniom utrwali¢ przyswojone | 7s

UTF-8 Demo
umiejetnosci. W szkole praktykujemy tez tworzenie poziomow |fr FR.UTF-8 Démo
sprawdzianowych z podziatlem na grupy. hu_HU. UTF-8 Demd

UTF-8 Demonstac]a

Nowy poziom tworzy si¢ w edytorze tekstowym pLEL.
zwracajac uwagg, czy jest on skonfigurowany tak, by wcigcia | onnant:
byly ustawione jako tabulatory, a nie spacje. Kodowanie znakow |en_US.UTF-8 This labyrinth
musi by¢ ponadto ustawione jako utf-8. To bardzo wazne, gdyz w |out of this labyrinth. It will

. e bl . . 1 : tana. spider web. Click the button ¢
przeciwnym razie plansza nie bgdzie mogla by¢ odczytana erforn individual steps.

Niezbedne elementy kazdego poziomu to (Ilustracja 11): ZL;ZZ;C/ a I1: Zawartosé pliku poziomu

* map: obraz mapy labiryntu

* title: tytut poziomu w réznych jezykach. Dla jezyka polskiego nalezy zamies$ci¢ wpis

pl PL.UTF-8. Po tym wpisie nalezy wcisna¢ klawisz Tab i doda¢ tytut poziomu.
* comment: Komentarz do poziomu, np. polecenie dla ucznia. Piszac komentarz postgpujemy
podobnie jak w przypadku tytutu poziomu

Poczatkowo nowy poziom najlatwiej jest tworzy¢ w oparciu o juz te istniejace pamigtajac, by
niechcacy nie nadpisa¢ oryginalnej planszy nowo utworzona.

Przy tworzenie poziomow stosuje si¢ nastepujace skroty
o — element muru
X — wyjscie
. — puste miejsce w labiryncie
r —duzy kamien
w — duza pajgczyna
R — losowa zamiana kamieni duzego i matego
W — losowa zamiana pajeczyn duzej i matlej

1 «]— — miejsce 1 kierunek ustawienia mrowki (znaki te mozna skopiowac np. z innej
planszy)
hap:

Wyzej wymienione elementy oddziela si¢ spacjami. Umieszczenie |© ¢ £ ¢ ©
dwoch lub wigcej liter W na planszy powoduje losowa zmiang miejsc e B
pajeczyny duzej z mata jak np. w poziomie 3a ({lustracja 12). Podobnie o WoWo
umieszczenie dwoch lub wigcej duzych liter R powoduje losowa zmiang g t'] 0 t'] g
miejsc duzego i malego kamienia. Ostateczny rysunek planszy powinien

mie¢ ksztalt prostokata. Plansze nalezy zapisa¢ na dysku dajac jej nazwe z Ilustracja 12: Wiym
rozszerzeniem .laby. Nastepnie plik planszy nalezy wkopiowal w trybie POZ0mMe PYEczy

roota do katalogu Laby (w ubuntu do /usr/share/laby/levels ) fédill;ig;lz amieniac
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Dodatek

Tabele zawieraja tylko te instrukcje, ktore sa niezbgdne do rozwiazania zadan Laby.

A. Sktadnia jezyka C

Deklaracja zmiennej catkowitej

int nazwa zmiennej np.

int x;

intc, d;

int a = 5; przyklad deklaracji zmiennej z okresleniem jej

poczatkowej wartosci

Instrukcja warunkowa if

if (wyrazenie)

{
blok instrukcji (blok instrukcji jest wykonywany, gdy

wyrazenie jest prawdziwe)

b

else

{

blok instrukcji (blok instrukcji jest wykonywany, gdy

wyrazenie jest fatszywe)
}

Petla while

while (warunek)

{
instrukcje (instrukcje te beda si¢ wykonywac, gdy
warunek bedzie prawdziwy)

}

Petla for

for (wyrazeniel; wyrazenie2; wyrazenie3)
{
instrukcje (wyrazenie 1 to inicjacja licznika,
wyrazenie 2 - jego prawdziwo$¢ decyduje o
wykonaniu petli

wyrazenie 3 to zwigkszenie licznika)

}

Deklaracja funkcji

void nazwa()

{instrukcje }
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B. Skladnia jezyka python

Uwaga!

W jezyku python wazne sa wcigcia robione klawiszem tabulacji. To one decyduja o tym,
ktore instrukcje dotycza np. p¢tli . W ponizszym przyktadzie 3 instrukcje wykonuja sie w pgtli, co
zostato zaakcentowane wcigciami..

while zobacz() == Kamyk:

zabierz()
w_lewo()
do_przodu()
ucieknij()
Deklaracja zmiennej catkowitej Zmiennych nie trzeba deklarowac¢ w sposob jawny
Instrukcja warunkowa if if (wyrazenie) :
blok instrukcji (blok instrukeji jest
wykonywany, gdy
wyrazenie jest prawdziwe)
else :
blok instrukcji (blok instrukcji jest
wykonywany, gdy
wyrazenie jest falszywe)
P¢tla while while (warunek) :
instrukcje (instrukcje te beda si¢ wykonywac, gdy
warunek bedzie prawdziwy)
Pe¢tla for for zmienna in range(a,b.c) :
instrukcje (zmienna to nazwa zmienne;j,
range- okresla zakres warto$ci zmiennej
od wartosci a do wartosci b, co
warto$¢ ¢. Mozna podac¢ tylko
wartos$¢ a, wtedy zmienna bedzie
przyjmowata wartosci od 0 do a
co 1.
Po kazdym wykonaniu pg¢tli
warto$¢ zmiennej bedzie rosta
Deklaracja funkcji def nazwa :
instrukcje
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