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Roblox Studio:

Czy to jeszcze zabawka, czy juz potezne narzedzie inzynierskie?

Wiekszos¢ z nas kojarzy Robloxa z prostymi grami dla
mtodszych rocznikéw. Jednak pod kolorowa otoczka
kryje sie Roblox Engine — zaawansowane srodowisko,
ktére coraz czesciej wygrywa z gigantami takimi jak
Unreal Engine w zastosowaniach edukacyjnych i
symulacyjnych. Dlaczego nasze technikum zdecydowato
sie na migracje symulatora egzaminu mechatronicznego
wtasnie tutaj? Rozktadamy to na czynniki pierwsze.
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Luau i wsparcie Al: Kodowanie szybkie jak nigdy
Sercem programowania w Robloxie jest jezyk Luau -
zoptymalizowana wersja Lua 5.1. Jest lekki, czytelny i w
petni wspiera programowanie obiektowe, co czyni go
idealnym do symulacji fizyki i logiki robotow. (c.d str. 2)

Tabela wynikéw Konkursu Zawodowego (Testy 1-6):

Miejsce Uczen Liczba punktow
1 Klasa2R (nr 20) 73
2 Klasa3H (nr12) 71
3 klasa2B (nr4) 70
4 klasa2A (nr4) 59
5 klasa2B (nr18) 56
6 klasa4X (nr16) 24
7 klasa1E (nr10) 11

Czemu Ciebie tu jeszcze nie ma???
Nie potrzebujesz Arduino ani ESP32 za darmo??



Dlaczego ZSTiE stawia na Roblox Studio?
Przeniesienie naszego Symulatora Egzaminu Mechatro-
niczno-Robotycznego z Unreal Engine na Roblox Studio
to decyzja podyktowana kilkoma  kluczowymi
przewagami:

e Multiplayer ,z pudetka”: W Unrealu konfiguracja
serweréow do wspoélnej pracy kilku ucznidw to
wyzwanie. W Robloxie infrastruktura chmurowa jest
gotowa - mozemy wspdélnie testowaé linie
produkcyjnag w czasie rzeczywistym.

o Fizyka i kolizje: Silnik fizyczny Robloxa swietnie radzi
sobie z wigzami mechanicznymi (Constraints), co
jest  kluczowe przy modelowaniu ramion
robotycznych czy transporteréw.

e Dostepnos$é: Symulator uruchomi sie teraz nawet na
stabszym laptopie czy tablecie, co w warunkach
szkolnych jest nieocenione.

Mozliwosci zarobkowe: Pasja, ktdra ptaci

Dla uczniéow ZSTiE Roblox to nie tylko nauka, ale i
konkretny rynek pracy. Programisci Luau i designerzy
pozioméw moga zarabiac na kilka sposobow:

e Wymiana Robux (DevEx): Zarobione w grach
wirtualne waluty mozna legalnie wyptacié jako realne
pienigdze (USD).

e Zlecenia zewnetrzne: Firmy coraz czesciej szukaja
programistéow do tworzenia ,doswiadczenn brand-
owych” lub symulatoréw szkoleniowych.

e UGC (User Generated Content): Projektowanie
modeli 3D akcesoriéw, ktére trafiaja do globalnego
sklepu.

:r >

Chcesz dotgczy¢ do zespotu twércow symulatora lub
dowiedzie¢ sieg, jak zaczgé przygode z Luau? Zapraszamy
do dalszej lektury numeru!

Przewodnik po Kodowaniu Prostej Gry w Roblox
Studio: Zbieranie Przedmiotéow

W tym artykule przejdziemy przez proces tworzenia
podstawowej mechaniki gry, w ktérej gracz zbiera poja-
wiajgce sie monety, aby zdoby¢ punkty. Wykorzystamy do
tego jezyk Luau oraz wsparcie sztucznej inteligencji.

Krok 1: Konfiguracja Srodowiska i Tworzenie Obiektu

Monety

Najpierw musimy stworzy¢ obiekt, ktory gracze beda

zbierad.

Akcja: W Roblox Studio dodaj nowa czesc¢ ("Part") i nazwij

ja "Coin". Mozesz zmieni¢ jej kolor na ztoty i ksztatt na

cylinder w oknie wtasciwosci.

Prompt Al do wygenerowania podstawowego skryptu:
"Napisz prosty skrypt w Luau dla obiektu o nazwie
'‘Coin' w Roblox Studio. Kiedy gracz dotknie
monety, skrypt powinien wydrukowaé komunikat
'Moneta zebrana!' w konsoli wyjsciowej."

Oto przyktadowy kod, ktéry mozesz otrzymac i wklei¢ do

nowego skryptu wewnatrz obiektu "Coin":



Prompt Al do wygenerowania skryptu punktaciji:
local coin = script.Parent "Stwérz skrypt serwera w Roblox Studio, ktory
tworzy system leaderstats dla kazdego gracza o

local function onTouch(otherPart) ’ - . .
nazwie 'Punkty' i ustawia jego poczgtkowg

local character = otherPart.Parent

local humanoid = character:FindFirstChild( wartos¢ na 0. Skrypt powinien znajdowac sie w
) _ ServerScriptService."”
fhumanoid then Oto kod, ktory Al moze wygenerowac:

print( )

-- Dodaj tutaj logike zdobywania punktow! game.Players.PlayerAdded:Connect(function(player)

end local leaderstats = Instance.new( )

leaderstats.Name =

coin.Touched:Connect(onTouch) leaderstats.Parent = player

Krok 2: Tworzenie Systemu Punktacji

Teraz musimy $ledzi¢ punkty gracza. Uzyjemy do tego
Lea’de.rstats', ktory jest standardowym sposobem points.Value = 0
wyswietlania statystyk w Roblox. points.Parent = leaderstats

local points = Instance.new(
points.Name =

Skopiuj  ten kod do nowego  skryptu w
ServerScriptService.

Krok 3: Laczenie Zbierania Monety z Punktacja
Teraz musimy zmodyfikowac skrypt , aby dodawat punkty graczowi.

Zaktualizowany Kod dla Skryptu Monety (Krok 1):
Zastgp poprzedni kod w skrypcie monety ponizszym:

local coin = script.Parent

local function (otherPart)
local character = otherPart.Parent
local humanoid = character: ("Humanoid")

if humanoid then

local player = game.Players: (character)
if player then
local leaderstats = player: ("leaderstats")
if leaderstats then
local points = leaderstats: ("Punkty")

if points then
points.Value = points.Value + 1
print("Gracz " .. player.Name .. " zdobyt punkt!")
coin: () -- Usun monete po zebraniu

end

end
end
end
end

coin.Touched: (onTouch)




Krok 4: Tworzenie Systemu Odradzania Monet (Spawner) Prompt Al do generowania skryptu odradzania:

Aby gra trwata, musimy sprawi¢, by monety pojawiaty sie "Napisz skrypt w Luau dla Roblox Studio, ktdry
ponownie w réznych miejscach. tworzy prosty system odradzania przedmiotdw.
Prompt Al do generowania skryptu odradzania: Skrypt powinien co 5 sekund klonowac obiekt o

nazwie 'Coin'i umieszczac go w losowej pozycji
w okreslonym obszarze."

Oto kod dla skryptu odradzania, ktéry mozesz umiesci¢ w nowym skrypcie w ServerScriptService:

local coinPrototype = game.Workspace:FindFirstChild("Coin") -- Upewnij sie, ze masz monete w Workspace!
if not coinPrototype then

error("Upewnij sig, ze obiekt o nazwie 'Coin' istnieje w Workspace!")
end

local spawnArea = Vector3.new(20, 0, 20) -- Rozmiar obszaru odradzania
local spawnRate =5 -- Co ile sekund pojawia sie howa moneta

while true do
task.wait(spawnRate)
local coinClone = coinPrototype:Clone()

-- Oblicz losowa pozycje w obszarze

local randomX = math.random(-spawnArea.X/ 2, spawnArea.X/ 2)

local randomZ = math.random(-spawnArea.Z/ 2, spawnArea.Z/ 2)

local randomPosition = Vector3.new(randomX, coinPrototype.Position.Y, randomZ)

coinClone.Position = randomPosition
coinClone.Parent = game.Workspace
end

Co jesli nie rozumiem tych fragmentow kodu?

Jezeli te wszystkie listingi (kod jezeyka Luau) jest dla Was
niezrozumiaty i trudny, nic nie szkodzi. Roblox Studio to
srodowisko taczgce grafike 3D oraz $Srodowisko
kodowania. Totalnych podstaw mozna nauczy¢ sie z
kanatu Youtube Programuj z Danielo, albo innych na
angielskim Youtube (tylko wtgczcie lektora PL jesli
wolicie), a najlepszym takim kanatem jest SmartyRBX.

Jest wiele poradnikéw, tutoriali i kurséw dotyczacych
zaréwno modelowania 3D, tworzenia postaci, skoérek,
metod monetyzacji czy skryptowania. Jest dobry czas,
zeby wejs¢ do tego Swiata, nie jako gracz, ale twérca.
Nie jest tatwo przebié sie oczywiscie przez wiele tysigce
tandetnych strzelanek, symulatoréw czy parkourdw, ale
skoro tak denne tytuty jak Steal a Brainrot, Pet Simulator,
Brookhaven RP, Doors zarabiaja miliony dolaréw, to
czemu nie sprébowaé wdrozy¢ swoje ambitne pomysty?




Symulator Egzaminu Robotyk 3D (..::

Drodzy Uczniowie, przyszli technicy automatycy i
robotycy! WyobraZcie sobie, ze mozecie éwiczy¢ montaz
uktadéw mechatronicznych, programowaé sterowniki
PLC i pali¢ bezpieczniki bez ryzyka porazenia pradem czy
reprymendy od nauczyciela za zniszczony sprzet. Na
tamach naszego czasopisma rzadko piszemy o grach
wideo, ale ten projekt to co$ znacznie wiecej. To
"Cyfrowy Blizniak" (Digital Twin) Waszego prawdziwego
stanowiska egzaminacyjnego

Dzis zabieramy Was za kulisy powstawania prototypu
symulatora w Roblox Studio, ktéry ma poméc Wam w
zdaniu egzaminéw z kwalifikacji ELM.07 (Montaz,
uruchamianie i obstuga systemow robotyki) oraz ELM.08
(Eksploatacja i programowanie systemow robotyki)

Droga od pomystu do dziatajgcej wersji (v0.0.9) byta
jednak petna wybuchajacej fizyki i latajgcych sterowni-
koéw.

Wizja: Egzamin CKE przeniesiony do wirtualnej

rzeczywistosci

Zgodnie z podstawg programowa, technik robotyk musi
perfekcyjnie taczy¢ elementy elektryczne i pneumatycz-
ne, zachowujac przy tym rygorystyczne zasady BHP

Zatozenia naszego GDD (Game Design Document) od
poczatku byty ambitne: stworzy¢ gre, w ktérej gracz z
pustej ptyty montazowej i szyn DIN buduje dziatajgce
uktady, podtgcza kable, programuje sterownik S7-1200,
a kazdy btad (np. praca pod napieciem) skutkuje
wirtualnym zwarciem i punktami ujemnymi

Brzmi prosto? W teorii tak. W praktyce silnik fizyczny
Robloxa miat na ten temat zupetnie inne zdanie.

RoBloX eNGine ::..)

Trudne poczatki (wersje v0.0.1 - v0.0.8): Wojna z
silnikiem fizycznym

Gdy tylko zaimportowaliSmy do Robloxa profesjonalne
modele 3D (w formacie CAD/STEP) prosto od
producentéw, zaczety sie schody.

1. Atak Gigantow i rozpadajgca sie materia. Modele
inzynierskie uzywaja milimetrow, a Roblox swoich
wtasnych jednostek ("Studow"). W efekcie, po wgraniu
do gry, sterownik PLC byt wielko$ci wiezowca, a postac
gracza wygladata przy nim jak mréwka

Musielismy drastycznie przeskalowacé wszystko w dét (w
skali 1:10)

Co gorsza, po uruchomieniu gry zaawansowane modele
zasilaczy dostownie sie rozpadaty — Srubki zostawaty w
powietrzu, a obudowy spadaty na ziemie. Dlaczego? Bo
w grach kazdy obiekt musi by¢ ze sobg "zespawany"
(WeldConstraint) lub zakotwiczony (Anchored), inaczej
grawitacja robi swoje

2. Magia "Collidera" Hitboxa).
Prébowalismy zmusié skrypty, aby przy przesuwaniu

(Niewidzialnego

urzadzen po szynie DIN obliczaty skomplikowang
matematyke bryt. Skutek byt taki, ze modele "drzaty" i
zapetlaty sie we fruwaniu, a gracza mozna byto uwiezic¢
wewnatrz obudowy sterownika

Rozwigzanie okazato sie genialnie proste i znane z
najwiekszych gier AAA: stworzyliSmy Collider. To zwykty,
niewidzialny klocek w ksztatcie prostopadtoscianu,
ktéry obejmuje cate urzadzenie

WhytaczyliSmy w nim fizyczng kolizje (gracz moze przez
niego przenika¢ podczas noszenia), ale skrypty go
widza.



Dzieki temu gra nie musi juz analizowaé tysiecy
mikroskopijnych rowkéw w modelu CAD, co drastycznie
zwiekszyto wydajnosc¢

3. "Wojna Skryptow" Kiedy dodaliSmy mozliwosé
otwierania klapek w sterowniku oraz wciskania guzikéw,
gra oszalata. Skrypt odpowiedzialny za przesuwanie
catego klocka ciggnat myszke w swojg strone, a skrypt
od guzikéw w swoja

Ekran sie trzgst! ZastosowaliSmy wiec zelazng zasade
programowania — separacje obowigzkow. Podzielilismy

logike na trzy niezalezne mozgi:

InteractionController — zajmuje sie tylko przesuwaniem
po szynie DIN i odktadaniem do bazy

PartinteractionController - zajmuje sig¢ tylko animacja
klapek (pod klawiszem "F")

ButtonInteractionController - zajmuje sie fizycznym
wciskaniem guzikéw (pod klawiszem "P")

Wersja v0.0.9: Prototyp, ktéry zachwycal!

Po tygodniach zmudnego debugowania doszlismy do
wersji v0.0.9, ktéra w koncu zachowuje sie jak
profesjonalne stanowisko mechatroniczne

Co obecnie dziata w grze?

Ptynny montaz na szynie DIN: Gracz podchodzi do
urzadzenia (np. zasilacza 24V czy PLC), tapie go lewym
przyciskiem myszy i przecigga na szyne

StworzyliSmy niewidzialny system magneséw - obiekt
Guide w szynie i Connector w urzadzeniu sprawiaja, ze
sprzet wskakuje na miejsce z milimetrowa precyzja

System "Swiatet Drogowych": Przesuwany obiekt jest
przezroczysto-zoétty. Jesli uderzysz nim w inne
urzadzenie lub posta¢ gracza - robi sie czerwony i nie
pozwala sie postawi¢. Gdy najedziesz na szyne DIN -
robi sie zielony, co oznacza poprawny montaz

Inteligentny powrét (Smart Restore): Jesli upuscisz
sterownik w ztym (czerwonym) miejscu, gra zapamietuje
jego ostatnig poprawng pozycje na szynie i piekna, ptynna
animacja cofa go na miejsce

Interaktywne detale: Po zamontowaniu sterownika S7-
1200 na szynie, mozesz najechac¢ na jego klapki. Pojawi sie
interfejs (Proximity Prompt) i po wcisnieciu "F" klapki
otwierajg sie, dajac dostep do zaciskéw elektrycznych

Dziataja tez przyciski (np. zielone i czerwone guziki
sterownicze), ktére pod wptywem klawisza "P" fizycznie
wsuwajg sie w obudowe

P/

wyrafinowanym

Bezpieczenstwo postaci: Dzieki
poprawkom w kodzie, jesli potezny model S7-1200 wrdci
awaryjnie na swoje miejsce, a Ty akurat tam stoisz, gra nie
zamknie Cie w jego wnetrzu. Zostaniesz bezpiecznie
"wystrzelony" obok

A jesli znudzi Ci sie uktad, przytrzymanie klawisza "E"
resetuje urzadzenie (zamyka klapki, wyciska guziki) i odsyta
z powrotem na stét roboczy (do bazy)

Podsumowujac: Przeniesienie realidéw przemystowych do
silnika gry to ogromne wyzwanie, w ktérym inzynieria
spotyka sie z programowaniem. Wersja v0.0.9 udowadnia
jednak, ze nauka zawodu Technik Robotyk wkrétce bedzie
mogta przypominaé gre komputerowg, w ktérej
zdobywanie "Loot Boxéw" z rzadkimi przekaznikami tgczy
sie zrealng wiedzg z zakresu elektrotechniki.

Kto wie, moze to wtasnie to srodowisko pomoze Wam
niedtugo zda¢ egzaminy $piewajaco! Zostancie z nami, by

Sledzi¢ dalsze aktualizacje naszego wirtualnego

laboratorium.



TEST 7

Rozwigz test dla zawodow Teleinformatyk,
Elektronik i Robotyk. Swoje odpowiedzi w formacie
1x, 2y, 3z, 4x, 5y, 6z, itd... wyslij na adres:

w
»1est7_klasa(numer_dziennika)”, na przyktad:
Test7_4T(6). Jesli chcesz, aby Twoje imie i nazwisko

haukeprojekt@gmail.com. tytule napisz

pojawito sie w tabeli wynikdéw, mozesz podaé¢ w
tre$ci wiadomosci swoje dane, ale dopiero po
podpisaniu listy RODO ($rody, czwartki sala 14)
bedzie to mozliwe na tamach gazetki. Powodzenia!

Pytanie 7.1. Urzadzenie grzejne jest wyposazone
w element zapewniajacy kontrole temperatury z
wykorzystaniem zjawiska réznego stopnia
rozszerzania sie materiatéw pod wptywem
ciepta. Element urzadzenia kontrolujacy
temperature bazuje na:

A) bimetalu

B) termoparze

C) ogniwie Peltiera

D) wzmachiaczu operacyjnym

Pytanie 7.2. Na schemacie przedstawiono uktad
potaczen:

" AAS ¢

75 Q 300 Q

A) falownika

B) prostownika
C) wzmacniacza
D) symetryzatora

Pytanie 7.3. Komparator stuzy do:
A) filtrowania napie¢

B) wzmachniania sygnatu

C) poréwnania dwéch napieé

D) sumowania dwdch sygnatéw

Pytanie 7.4. Uktad cyfrowy sekwencyjny

charakteryzuje sie tym, ze sygnat wyjsciowy:

A) zalezy od biezacej informacji wejsciowej i zalezy
od poprzednich informacji wyjsciowych

B) nie zalezy od biezagcej informacji wejsciowej i
zalezy od poprzednich informacji wyjsciowych

C) zalezy od biezgcej informacji wejsciowej i nie
zalezy od poprzednich informacji wyjsciowych

D) nie zalezy od biezacej informacji wejsciowej i
nie zalezy od poprzednich informaciji
wyjsciowych

Pytanie 7.5. llustracja przedstawia przerzutnik
JK. Wejscie C jest wyzwalane:

)
150
—>(C .

I

A) stanem niskim

B) stanem wysokim

C) zboczem opadajgcym
D) zboczem narastajgcym

Pytanie 7.6. Do smarowania w urzadzeniu
mechatronicznym przektadni tancuchowej
przenoszacej moc 36 kW, w ktérej tancuch ma
predkosé liniowa 8 m/s, nalezy zastosowaé
technike smarowania:

Predkosé
fanicucha
Moc Mala <5mls 5..10m/s >10m/s
Olej przekfadniowy o duzej | Olej przekfadniowy. Olej przektadniowy. Olej przektadni
lepkosci lub smar plastyczny.
Mata = : :
ki k , 1eCz- ki , 16CZ- Y20
reczne. nelub ciagle grawitacyjne. ne lub ciagle grawitacyjne.
Olej przekfadniowy. Olej przekfadniowy. Olej przektadni Olej przektadni
<35KW Smarowanie ciagle grawita- | Smarowanie ciagle grawita- | Miski olejowe. Smarowanie rozbryzgowe.
cyjne. cyjne.
Olej przekfadniowy. Olej przekfadniowy. Olej przektadniowy Olej przektadni
>35KW Smarowanie ciagle grawita- | Smarowanie ciagle grawita- ie rozbryzgowe lub e i
cyjne. cyjne lub miski olejowe. miski olejowe. rozbryzgowe.

A) ciaggtego grawitacyjnego
B) okresowego, recznego
C) rozbryzgowego

D) ci$nieniowego
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Pytanie 7.7. Zakres prac eksploatacyjnych

urzadzenia mechatronicznego nalezy ustalié¢

zgodnie z:

A) kartg gwarancyjna

B) dokumentem zakupu urzadzenia

C) dokumentacja techniczno-ruchowg urzadzenia

D) protokotem przekazania urzadzenia do
eksploataciji

Pytanie 7.8. Ktore czynnosci regulacyjne w

napedzie mechatronicznym zbudowanym w

oparciu o przemiennik czestotliwosci i silnik

indukcyjny nalezy wykonac, aby zwiekszy¢

predkosé wirowania wirnika silnika, nie

zmieniajac przy tym wartosci poslizgu?

A) Zwiekszy¢ wartosé napiecia zasilajacego

B) Zmniejszy¢ wartosc¢ czestotliwosci napiecia
zasilajgcego

C) Zwiekszy¢ proporcjonalnie wartos$é
czestotliwosci i napiecia zasilajgcego

D) Zmniejszy¢ proporcjonalnie wartosc¢
czestotliwosci i napiecia zasilajgcego

Pytanie 7.9. Ktéra z podanych zasad musi by¢
przestrzegana przed przystapieniem do
konserwaciji lub naprawy urzadzenia
mechatronicznego posiadajacego oznaczenie
przedstawione na rysunku?

A) Zatacz przed rozpoczeciem czynnosci
B) Odtacz przed rozpoczeciem czynnosci
C) Zamknij drzwi do pomieszczenia

D) Otwérz okno w pomieszczeniu

Pytanie 7.10. Do ktorego portu komputera PC
nalezy podtaczy¢ przedstawiony na ilustracji
kabel komunikacyjny?

Pytanie 7.11. Na rysunku jest przedstawiona
konfiguracja interfejsu sieciowego komputera.
Komputer moze sie taczyé¢ z innymi
komputerami w sieci lokalnej, ale nie moze sie
potaczy¢ z ruterem i siecig rozlegta. Jezeli
maska podsieci IPv4 jest prawidtowa, to btedny
jest adres:

[ Stan: ETH1 2!
Szczegoty potaczenia sieciowego

Szczegdly polaczenia sieciowego:

Wiasciwosé Wartosé

Sufiks DNS konkretneg... home

Opis Karta Intel(R) PRO/1000 MT Desktop Ad
Adres fizyczny 08-00-27-54-A3-39

DHCP wiaczone Nie

Adres |Pv4 192.168.1.51

Maska podsieci IPv4 255.255.255.0

Brama domysina IPv4 192.168.2.1

Serwer DNS |Pv4 8888

Serwer WINS IPv4

System NetBIOS przez T... Tak

Adres IPv6 2a01:112f:5931000:1943:6339:2d90:e64
Adres IPv6 polaczenial... fe80::1943:6339:2d90:e64%12

Brama domysina IPv6 fe80::924d:4aff fe6f:8083%12

Serwer DNS IPv6 fe80::924d . 4aff fe6f:8083%12

B) serwera DNS
C) serwera WINS
D) IPv4 komputera

A) bramy domyslne;j
)

Pytanie 7.12. Stacja robocza nalezy do sieci
lokalnej o adresie IP 172.16.0.0/18. Maska sieci
zapisana w postaci dziesietnej to:

A) 255.255.128.0

B) 255.255.192.0

C) 255.255.255.128

D) 255.255.255.192

Pytanie 7.13. Prefix adresu lokalnego dla tacza
(Link-Local Address) IPv6 to:

A) fe80/10

B) fec0/10

C) ff00/8

D) fc00/7

Pytanie 7.14. Ktére polecenie umozliwi
wyswietlenie konfiguracji interfejsu sieciowego
w systemie Linux?:

A) ipconfig

B) traceroute

C) iproute show

D) ipaddr show

Powodzenia!



