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Od autora

Niniejszy skrypt powstaje w oparciu o prace z darmowym programem Kodu Game Lab wydanym
przez firme Microsoft. W dniu rozpoczecia pracy nad materiatem aktualng wersjg byta 1.5.47.0.
Warto zwréci¢ uwage, ze wraz z biegiem czasu realizowanie prezentowanych przyktadéw moze
nieco réznic sie od stanu faktycznego.

Podrecznik obejmuje krétki opis instalacji programu oraz instrukcje 15 zajec¢, na realizacje ktoérych
nalezy poswieci¢ 2 godziny dydakcyjne.

Instalacja Kodu Game Lab

Kodu Game Lab to aplikacja, ktéra pozwala
tworzy¢é gry z pomocg prostego jezyka
programowania. Korzystanie z Kodu rozwija
kreatywno$¢, pomaga radzi¢ sobie =z
rozwigzywaniem problemow, uczy zaréwno
tworzenia nietuzinkowych historii, jak i
kodowania. Z tego programu moze korzystac
kazdy - nawet te osoby, ktdére nie majg
zadnego doswiadczenia w projektowaniu czy
skryptowaniu gier.

Aplikacja zostata wydana w 2013 roku i do
dzis dzien uzyskuje regularne aktualizacje.
Producent zaleca, by korzystaty z niej osoby w wieku powyzej 7 lat.

Plik instalacyjny pobra¢ mozna ze strony:
https://www.microsoft.com/en-us/download/confirmation.aspx?id=10056.

W  przypadku, gdy link stanie sie nieaktywny, wystarczy odwiedzi¢ domene
https.//www.microsoft.com i tam z pomocg opcji “wyszukaj” odnalez¢ interesujgcy nas program.
Pobrany na komputer plik uruchamiamy i postepujemy zgodnie z poleceniami instalatora. Po kilku
minutach jestesmy gotowi na nasze pierwsze spotkanie z aplikacjg Kodu Game Lab.
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Programowanie w Kodu
Pierwsze uruchomienie programu

Po uruchomieniu programu pojawia sie
przed nami ekran powitalny, na srodku
ktorego widnieje menu gtowne. Mozemy
sie po nim porusza¢ zarbwno z pomoca
klawiszy strzatek, jak i kursora myszy.

Prace rozpoczynamy wybierajgc opcje
NEW WORLD, ktoéra tworzy nowy projekt.

www.KoduGamelab.com

7% FUSELABS Research .Sku.;Jlr.;; 4«na ETR [ Ml @ smogineBun

Budowa okna

(e ) . . H
1. Po utworzeniu nowego projektu na ekranie

pojawia sie gotowa do edycji plansza. Warto
A zatem przyjrze¢ sie budowie okna. Sktada sie z
nastepujacych elementow:

1. Podpowiedzi
2. Wskaznik zasobow
3. Kompas
n 4. Wykreowany Swiat
i 5. Narzedzia do edydji
"'QJEJv*mﬂaﬁi\@ N

1. Podpowiedzi
W lewym goérnym rogu okna znajduje sie krétki opis akcji wraz z ikonami dotyczgcymi klawiszy myszy i
klawiatury, jakie mozna w danym momencie zrealizowad.

2. Wskaznik zasobéw
Znajdujacy sie po prawej stronie ekranu “termometr” informuje zaréwno uzytkownika jak i tworce gry o tym czy
dana liczba obiektéw w projekcie pozwala na jego ptynne dziatanie. Jezeli wskaznik pozostaje w zielonym
zakresie, praca nie powinna napotykaC przeszkod takich jak klatkowanie czy niespodziewane wytgczenie
edytora.

3. Kompas
Strzatka w prawym dolnym rogu ekranu utatwia nawigacje w projekcie. Tworzenie gier w srodowisku 3D bywa
czasem ktopotliwe. Kierunek wskazywany przez kompas powinien rozwiewaé¢ wszelkie watpliwosci.

4. Wykreowany swiat
Podglad swiata zawiera zaréwno budowe planszy, jak i wszystkie programowalne obiekty.

5. Narzedzia do edycji
Doktadny opis znajduje sie ponize;.
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Narzedzia do edycji
Home menu
Jest to Menu Gtéwne. Po kliknieciu w zielony domek na ekranie wyswietlajg sie nastepujgce opcje:
Restart - resetuje postep w rozgrywce poza strefg edycji.
Edytuj Swiat - przywraca do strefy edyciji.
Zapisz maoj swiat - zapisuje postep w kreacji projektu.
Wczytaj Swiat - wezytuje wczesniej zapisany $wiat.
Nowy pusty swiat - tworzy nowy, pusty projekt.
Drukuj kod dla $wiata - drukuje liste wszystkich komend kazdego =z
zaprogramowanych obiektow.
e Wyjscie do menu gtdwnego - przywraca uzytkownika do Menu powitalnego
edytora.
Graj gre
Wybierajgc zielony znaczek “play” uzytkownik uruchamia aktualnie przygotowany projekt.

Przesun kamera

Zaznaczajgc ragczke uzytkownik moze swobodnie zmieniaé ustawienie kamery, ktéra
obserwuje kreowany $wiat - zaréwno jej pozycje, oddalenie jak i kat widzenia.
Przytrzymujgc lewy przycisk myszy zmieniamy wspotrzedne kamery. Korzystajgc z
prawego klawisza zmieniamy perspektywe obserwacji. Za pomocg scroll’a oddalamy i
przyblizamy widok.

Dodaj i programuj obiekty
Wybierajgc Kodu, twoérca gry moze dodaé oraz programowac obiekty dostepne w bibliotece
Srodowiska. Narzedzie rowniez pozwala na:

e Zmiane ustawien dla konkretnego bota.

e Woycinanie i kopiowanie obiektow.

e Zmiane parametréw obiektow.

Dodaj i edytuj sciezke
Wybranie $ciezki pozwala na tworzenie drogi. Dokonuje sie tego poprzez wyznaczenie
potgczonych ze sobg punktéw. Tak utworzona trasa moze zostaé wykorzystana do
sterowania dowolnego obiektu. Dodatkowe opcje narzedzia to:
e Dodaj wiecej weztow.
e Zmien wysokosc¢ (pozwala na podniesienie Sciezki w goére, tak aby zbudowac most).
e Zmien rodzaj — udostepnia rozne faktury sciezek: drogi, barierki.
e Usun wezet.

Rysuj, dodaj lub usun podtoze

Narzedzie pozwala na niemal dowolne kreowanie planszy, na ktorej toczy¢ sie
bedzie rozgrywka. W lewym gdérnym rogu znajduje sie lista materiatéw, z jakich

mozna utworzy¢ poditoze. Domysinie materiat sktada sie z prostopadiosciandw.
Uzywajac klawisza strzatka w dot, zmienia sie na ksztatt obty. )
Podmenu w prawym gérnym rogu pozwala na zmiane ksztattu pedzla. Dodatkowo
rozmiar pedzla mozna ustali¢ klawiszami strzatek.
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Podnies lub obniz podtoze

Narzedzie pozwala na wymodelowanie wzniesien o prostokgtnym Ilub tagodnie
zaokraglonym szczycie. Podobnie, jak w przypadku dodawania podtoza, uzytkownik
moze zmienia¢ pedzel, z ktérego korzysta.

Flatten: Make ground smooth or level — Wyréwnywanie: wygtadzenie oraz

tworzenie jednolitego poziomu terenu

Narzedzie to, tak jak nazwa wskazuje, pozwala w zaleznosci od przyciskdéw myszy na:
e Lewy przycisk — wygtadzenie wzgérz, ..
e Srodkowy przycisk (scroll) — wygtadzenie wzgledem terenu, ”
e Prawy przycisk — tworzenie jednolitego poziomu.

Roughen: Creaty spikey or hilly ground — Wypietrzenie: gorzysty badz pagérkowaty
teren

Jest to narzedzie, ktore pozwala na podniesienie terenu ostrymi lub tagodnymi
wypietrzeniami, tworzgc tym samym pagorki:

1. Lewy przycisk myszy — ostre szczyty wzniesien,

2. Srodkowy przycisk (scroll) — wygtadzenie wzgledem terenu,

3. Prawy przycisk — tworzenie pagorkow.

Dodaj, podnies lub obniz wode
Wybor tego narzedzia umozliwia dodanie réznych cieczy do struktury terenu. Z pomoca
podmenu mozna dokonac¢ wyboru umieszczanej cieczy.

Usun obiekty

Narzedzie pozwala na szybkie usuniecie obiektow ze wskazanego E’l
przez uzytkownika obszaru. W prawym gornym rogu, znajduje sie
wybor ksztattu pedzla.

Zmien ustawienia swiata
Wybierajgc te ikone uzyskuje sie dostep do wielu opciji, ktére w zaleznosci od ustawien,
zmienig obraz swiata oraz jego poszczegolne funkcje.

Programowanie obiektow

Programowanie w Kodu Game Lab polega na kodowaniu obiektow znajdujgcych sie w

grze. Skrypty te przygotowywane sg na zasadzie akcji i reakcji. To znaczy, ze umieszczony na planszy obiekt
zareaguje wtedy i tylko wtedy, gdy uzytkownik doprowadzi do sytuacji, kiedy jeden z warunkéw
przygotowanych przez programiste zostanie spetniony.

Przyktadem takiego programu niech bedzie skrypt znajdujgcy sie ponizej.

Kazda z linii skryptu sktada sie z dwoch
elementéw: pola KIEDY oraz pola WYKONAJ.

Pierwsze pole stuzy do utworzenia warunku, @
jaki musi zosta¢ zrealizowany, aby obiekt,

ktérego dotyczy skrypt, zareagowat w pozgdany

sposob. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze warunek ten

buduje sie wielostopniowo - od ogdtu do szczegdtu. Taka metoda formutowania pola KIEDY daje mozliwosé na

Kiedy

klawiatura
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szybkie rozeznanie sie w tym, na co zareagowa¢ moze programowany przez
nas obiekt. Wystarczy wybraé odpowiednig grupe, a nastepnie rozszerzy¢
komende klikajgc w pojawiajgcy sie obok plus.

Pole WYKONAJ przygotowuje sie w analogiczny sposob. To jednak
reprezentuje akcje, jakg wykona programowany przez nas obiekt.

Baza komend KIEDY oraz WYKONAJ jest inna dla réznych obiektéw.

Budowanie sciezek
Sciezki w Kodu Game Lab pozwalajg na dodanie do planszy elementéw takich
jak ulice, ogrodzenia czy kwiaty. Wazniejszym aspektem jest jednak mozliwosé
wykorzystania ich w celach programistycznych - wskazanie obiektom drogi po
jakiej maja sie poruszac.

Gdy aktywne jest narzedzie Dodaj i edytuj Sciezke, kursorem myszy nalezy wskazaé
miejsce, w ktdorym ma sie znalez¢ wezet. Klikniecie lewym przyciskiem myszy sprawi, ze
na planszy pojawi sie migoczgca kula - element Sciezki pozostajgcy niewidoczny w trybie
rozgrywki. Tak dtugo, jak nie uzyjemy prawego przycisku, nowe punkty bedg tgczyty sie
tworzgc spojng strukture.
Jezeli gotowa Sciezka zostanie wskazana kursorem, z pomoca klawiszy LEWO-PRAWO,
istnieje mozliwos¢ zmiany jej koloru. Ma to znaczenie podczas programowania, gdyz
obiekty rozrozniajg trasy na podstawie ich barwy. N
Uzycie prawego klawisza myszy na wezle Dodaj wiecej weztéw

® )QQJOOQQ’ otwiera podreczne menu, ktére pozwala —

= na dodanie nowych punktéw do istniejgce;j Zmien wysokos¢
sciezki, zmianie ich wysokosci oraz | 7mjen rodzaj

rodzaju.
Usun

F : . Wocisniecie rawego
Dodaj prostg Sciezke eniect praweg
b przycisku myszy w
Dodaj sciane miejscu, w ktorym ma

znalez¢ sie wezel nowej
Sciezki sprawi, ze otworzy
tDodaj kwiaty sie nowe menu, ktére
| -— pozwala uzytkownikowi na
dodanie elementu innego
rodzaju: $ciany, trasy lub kwiatéw. Te dalej bedg
rozpoznawane przez obiekty jako $ciezki o
konkretnym kolorze, lecz w trybie rozgrywki stang sie
widoczne i przyjma wybrang przez autora forme.

-
Dodaj trase
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Korzystanie z wynikéw - zmienne

Zmienne sg szeroko znanymi strukturami programistycznymi. W Kodu
Game Lab kryjg sie pod postacig wielokolorowych wynikdéw, punktéw
globalnych oraz prywatnych oznaczonych literami duzymi i matymi.
Niestety, zmienne w takiej formie mogg przechowywac¢ jedynie wartosci
liczbowe oraz jest ich skonczona liczba, lecz na potrzeby nauki
p un kty programowania zasob ten jest wystarczajgcy.

. Do wynikow mozemy odwotywac si¢ za pomocg skryptow pisanych dla | gat score
obiektow. Z punktu widzenia pola KIEDY mozemy sprawdzi¢ i poréwnywac ich wartosci.

Wykona¢ mozemy nastepujgce dziatania: ustawi¢ warto$¢, dodaé do oraz odjgé od wartosci.

Widocznosc wynikow: Biatly Sposdéb wyswietlania zmiennej mozemy zmieni¢ w

T TaReiod narzedziu Zmien ustawienia Swiata.

Quiet Labeled Dzieki tak przygotowanej strukturze, programista
staba moze przesyta¢ informacje z pomocg wartosci

Wylaczona : liczbowych i w taki sposdb wyzwalaé czesc skryptow.

Dodawanie stron w skrypcie

Kod przygotowywany dla obiektu nie musi ogranicza¢ sie tylko do jednego trybu
pracy. Jezeli obiekt ma dziata¢ w dany sposéb tylko w okreslonych sytuacjach, a w
przypadku zaistnienia odpowiednich warunkéw porzuci¢ te zachowania, to
skorzystanie z nowej strony jest najlepszym rozwigzaniem.

Obiekt realizuje tylko te komendy, ktore znajdujg sie na jego aktywnej stronie.
To pozwala na takie napisanie kodu, aby wybrana postaé realizowata
zupetnie inne zadania dla konkretnych warunkéw globalnych.

Przyktadem zastosowania stron jest Duch w projekcie Pacman. Ten najpierw
sciga protagoniste, by po chwili panicznie uciekaé, gdy bohater zje specjalny
owocC.

Priorytetowanie zadan

Numer znajdujgcy sie przy wierszu nie jest
jedynie liczbg porzadkowg. Okresla on réowniez
wage przyporzgdkowanego do niego zadania.
Komenda, przy ktérej znajduje sie nizsza
wartos¢, posiada wyzszy priorytet. W wielu
przypadkach nie jest to niezauwazalne podczas
realizacji skryptu, lecz sytuacja ta ulega
zmianie, gdy kilka wierszy w ramach swoich
reakcji odnosi sie do rozkazéw z tej samej
grupy.

Przyktad wykorzystania priorytetow znajduje sie
na zamieszczonym obok obrazku. We wszystkich wierszach obiekt w polu “Wykonaj” ma zrealizowa¢ rozkaz
“ruch”, lecz te roznig sie wzgledem siebie kierunkiem oraz predkoscig. Gdy spetniony jest wiecej niz jeden
warunek “Kiedy”, postac¢ nie bytaby w stanie poruszaé sie na dwa sposoby naraz. W takim wypadku zostanie
wykorzystana zasada priorytetéw i to wiersz o najwyzszym z nich zostanie wywotany.

Po Pp

szybko szybko

Po Po 3

szybko szybko

Bo @ @0 -

skieruj powoll powoll

all @ & 00 D & é i

oczy kotu nie blisko ruch spacer
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Dynamiczne tworzenie obiektow

W Kodu Game Lab istnieje mozliwosé dynamicznego
tworzenia obiektéw w trakcie trwania rozgrywki. Oznacza to
tyle, ze programista moze przygotowac jeden z nich jako
wzor, a nastepnie powielaé go w zaleznosci od potrzeb
rozgrywki zamiast dodawac¢ kazdego z nich recznie.

Aby byto to mozliwe, wybrany obiekt wzorcowy musi mie¢
zaznaczong opcje “Do utworzenia” w ustawieniach.
Wowczas ten stanie sie niewidoczny i nieaktywny w
podgladzie rozgrywki tak dtugo, jak nie zostanie utworzony.
W celu utworzenia obiektu nalezy w skrypcie w polu
“Wykonaj” z komend typu “akcje” wybraé¢ “utwérz’, a
nastepnie doda¢ obiekt z puli “tworzone”.

Zagniezdzanie akcji i warunkéw
Podczas przygotowania skryptu programista moze wybra¢ dowolny wiersz i wsung¢ go gtebiej. Skutkuje to
tym, Ze linia, ktéra ma wiekszy margines jest zalezna bezposrednio od komendy poprzedzajacej, ktdra zostata
osadzono ptycej. Oznacza to tyle, ze komenda wsunieta bedzie rozpatrywana przez obiekt tylko wtedy, gdy
warunek nadrzednej linii bedzie spetniony.

do @

Na przykfadzie po prawej przyznanie punktow derzenie [ | Jablko

czerwonych z wiersza czwartego nastgpi dopiero,
kiedy warunek linii trzeciej zostanie spetniony. _ |
]

A 0

+punkt czerk:yy punktow

Wykonaj

W przyktadzie po prawej widnieje sytuacja, w |
ktorej komendy sg zagniezdzone podwajnie. =
Odjecie punktéw zoétty w drugiej linii nastgpi E
dopiero, gdy warunki z wierszy pierwszego oraz Zi q - 1007 | punktow
drugiego  zostang spetnione. To samo P — i —
obostrzenie natozone jest na komendy =z
trzeciego i czwartego wersu.
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Zajecia 1 - Kodu poznaje swiat

Konstrukcja poziomu

Krok 2

Cel

Podczas realizacji tego projektu uczniowie majg okazje
zapoznac sie z wykorzystaniem nowo poznanych narzedzi do
kreowania Swiata.

Efekt

Uczniowie przygotuja nieduzy $wiat z zaprogramowanym
gtébwnym bohaterem, ktérym bedg mogli eksplorowac utworzong
plansze.

Krok 1

Z pomocg narzedzia Rysuj, dodaj lub usun podfoze nalezy przygotowac
niewielki obszar, ktéry zostanie poddany dalszej edyciji.

Obrys obszaru moze by¢ dowolny - nada sie zaréwno owalny, jak i
prostokgtny. To samo dotyczy faktury terenu - choé w przyktadzie
wykorzystano jedng, mozna pokusi¢ sie o wielobarwng powierzchnie.
Sugerowanym ksztattem pedzla jest pedzel okragty lub kwadratowy.

Wykorzystujgc narzedzie Podnie$ i obniz podfoze, wybierajgc dowolny
pedzel, nalezy wypietrzy¢ obrys powstatej planszy.

Wypietrzenie wykonuje sie naciskajgc lewy przycisk myszy - wowczas
miejsce wskazane przez pedzel podniesie sie. Jezeli skorzysta sie z
“miekkiego” pedzla, powierzchnia bedzie podnosita sie w réznym tempie -

szybciej w centrum, wolniej na obrzezach.

Krok 3

Uzywajgc narzedzia Roughen - Wypietrzenie wzbogacamy krajobraz o ostre i
tagodne wzniesienia. Pedzlem nalezy wskaza¢ obszar wczesniej juz
wypietrzony (prawy goérny rég planszy). Mozna nastepnie wykorzystaé
narzedzie Flatten - wyréwnanie, aby przemieni¢ ostre grzbiety w strzeliste

wzniesienia (lewy goérny rog).

Krok 4
Narzedziem Dodaj wode nalezy wypetni¢ uzyskane we wczesniejszych
krokach wgtebienie. Kolor cieczy jest w tym wypadku dowolny. Lewym
przyciskiem myszy mozna podnies¢ poziom cieczy, prawym natomiast
opuscic.
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Krok 5

Korzystajgc z Dodaj obiekty umieszczamy na przygotowanej planszy dowolne
elementy otoczenia takie jak drzewa, rosliny i kamienie. Nalezy umiesci¢
réwniez Kodu.

W tym celu nalezy wskazaé kursorem miejsce na planszy i uzyé lewego
przycisku myszy. Z otwartego menu nalezy wybra¢ pozgdany obiekt.
Przytrzymujgc lewy przycisk na powstatym obiekcie mozemy go przesungé
zmieniajgc potozenie kursora myszy.

Programowanie obiektow

Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty
nalezy wskaza¢ kursorem myszy obiekt, ktory ma
zosta¢ zaprogramowany. Gdy nad postacia/
/przedmiotem pojawi sie chmurka z komunikatem,
nalezy wcisng¢ prawy przycisk myszy. To sprawi, ze
otworzy sie edytor skryptu.

Q Program
& Przeciagnij

S .
Kodu
Dla obiektu Kodu nalezy utworzy¢ jedng linijke programu wybierajgc nastepujgce komendy:

1) Kiedy: klawiatura + WASD; Wykonaj: ruch

Tak przygotowany kod sprawi, ze gracz wciskajgc klawisze W, A, S oraz D wprawi w ruch
programowany obiekt.

:|T|'!I|'::::J:| W]
e AR

A

klawiatura  WASD

Program mozna przetestowa¢ wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 2 - Labirynt

Konstrukcja poziomu

Krok 2

Wykorzystujac narzedzie Podnie$ i obniz podftoze nalezy wybiera¢ magiczny
pedzel. Zaznacza on caty obszar wskazanego kursorem myszy rodzaju.
Po przytrzymaniu lewego przycisku myszy cata plansza podnosi sie.

Krok 4
Za pomocg narzedzia Dodaj obiekty nalezy umiesci¢ na planszy nastepujace
obiekty:
e Kodu - w centrum planszy,
e Chmura - jeden z rogéw planszy,
e kilka Jabtek - dowolne pozycje.

Programowanie obiektow

Cel
Podczas realizacji tego projektu uczniowie poznajg w jaki
sposob przebiega programowanie obiektéw w Kodu Game
Lab.

Efekt

Uczniowie przygotujg labirynt z zaprogramowanym gtéwnym
bohaterem, ktérym bedga mogli eksplorowa¢ utworzong
plansze.

Krok 1
Z pomocg narzedzia Rysuj, dodaj lub usun podfoze nalezy przygotowac kilka
ptaskich korytarzy. Na poczatku, uzywajgc prawego przycisku myszy, nalezy
“‘wymazac” teren powstaty przy uruchomieniu nowego projektu.

Do tworzenia korytarzy nalezy wybra¢ pedzel, kiéry mozna “przeciggac’.
Korzystajgc z niego wystarczy wskaza¢ dowolne miejsce na planszy i
przytrzymaé lewy przycisk myszy. Przesuwajgc kursor mozna dostrzec, ze cien
pedzla rozcigga sie. Po zwolnieniu przycisku powstaje podtoze w obszarze, ktéry
zostat w ten sposéb zaznaczony.

Krok 3

Nie zmieniajgc aktywnego narzedzia, uzywajgc
klawisza strzatki w lewo nalezy zmniejszy¢ rozmiar magicznego pedzla. W ten
sposOb obrys korytarzy przestanie by¢ zaznaczony. Przytrzymanie prawego
przycisku myszy sprawi, ze obszar ponownie sig obnizy.
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Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy najecha¢ kursorem myszy na postac lub
przedmiot, ktéry chcemy zaprogramowac, a nastepnie klikng¢ prawy przycisk myszy.

Kodu

Dla obiektu Kodu przygotowujemy kilka linii programu wybierajgc nastepujgce elementy:

{a‘

Pierwsza linia kodu oznacza,
ze kiedy gracz korzysta z
klawiszy W, A, S oraz D, Kodu sie porusza. Drugi
wiersz wymusza na kamerze, aby ta zawsze
wykonywata rzut z pierwszej osoby. Trzeci i
czwarty wers sg ze sobg zwigzane. Jezeli jedna
linia zostanie wsunieta, oznacza to, ze ta staje sie
zalezna od linii  poprzedniej. Konstrukcja
omawiana w tym przykfadzie sprawia, ze kiedy
speini sie jeden warunek, wykonajg sie dwie
instrukcje. Tutaj skrypt realizuje sie, gdy Kodu
zderzy sie z dowolnym jabtkiem - to zostaje
wowczas zjedzone, a punkty Czerwone
zwiekszajg sie o0 10.

Chmura

()

()

1) Kiedy: klawiatura + WASD; Wykonaj: ruch

2) Zawsze: kamera Pierwsza osoba

3) Kiedy zderzenie z Jabtkiem - zjedz je

4) ORAZ dodaj punkty - czerwone - 10 punktow

Kiedy

Kiedy

Zawsze

zderzenie

ol &

Kiedy

Wykonaj

ol

klawiatura = WASD

Wykonaj

A L

+punkt czerw‘elr’:)y punktow

n
) .

Jezeli obiekt znajduje sie zbyt wysoko, aby mdgt wejs¢ w interakcje z
Kodu, wystarczy zmieni¢ jej wysoko$¢. Mozna tego dokona¢ z
aktywnym narzedziem Dodaj i programuj obiekty i klikajgc na chmurze
prawym przyciskiem myszy.

Krétko piszgc - odnalezienie chmury staje sie celem gracza.

.“

1) Kiedy zderzenie z Kodu - gra: Wygrana

Skrypt chmury sprawia, ze kiedy ta wejdzie w
kolizie z Kodu, gra konczy sie zwyciestwem.

Program mozna przetestowa¢ wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 3 - Wyscig

Cel

Podczas realizacji tego projektu uczniowie poznajg w jaki
sposob buduje sie sciezki oraz w jaki sposéb mozna je
wykorzystac.

Efekt
Uczniowie przygotujg trase wyscigu, na ktérej bedg mogli
zmierzyC sie z zaprogramowanym botem.

Konstrukcja poziomu

Krok 1

Z pomocg narzedzia Rysuj, dodaj lub usuni podfoze nalezy przygotowac teren, na
ktérym ustawiona bedzie trasa wyscigu. Ksztatt oraz rodzaj tekstury moze pozostac
dowolny - nalezy jednak pamietaé, aby plansza byta w stanie pomiesci¢ trase.

Krok 2
Wykorzystujgc narzedzie Podnie$ i obniz podfoze
mozna nada¢ planszy gtebi - wzniesienia nie

powinny by¢ nazbyt strome.

Krok 3
Uzywajgc narzedzia Dodaj wode mozna na planszy umiesci¢ niski poziom
cieczy.

Krok 4

Za pomocg narzedzia Dodaj Sciezke nalezy nanies¢
na planszy roézne trasy. Te obowigzkowg - tor
wys$cigu - mozna umiesci¢ wybierajgc z menu, ktére
otwiera sie przy pomocy prawego przycisku myszy,

opcje Dodaj trase.

Na plansze nalezy nanies¢
tor wyscigu, ograniczenia w
postaci Scian oraz kwiaty,
ktére ubogacajg krajobraz.

Dodaj prostg Sciezke

Dodaj sciane

Dodaj trase

Dodaj kwiaty

Niebo : 12

Krok 5
Wybierajgc narzedzie Zmien ustawienia Swiata mozna
przestawi¢ pozycje “Niebo”, aby to przybrato inng barwe.
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Krok 6
Na trasie wyscigu nalezy umiesci¢ dwa
obiekty typu Rower - kazdy o innej
barwie.

Krok 7

Zmieniajgc rodzaje sciezek mozna dostosowacé wizualnie tor. Trasie wyscigu
nalezy przyporzgdkowa¢ niepowtarzalng barwe, aby ta byta fatwo
rozpoznawalna przez boty.

Programowanie obiektéw

Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy
najecha¢ kursorem myszy na posta¢ lub przedmiot, ktory
chcemy zaprogramowaé, a nastepnie klikngé prawy przycisk
myszy.

Rower - gracz
Dla obiektu Rower przygotowujemy jedng linijke programu wybierajgc nastepujgce elementy:

1) Kiedy: klawiatura + Arrows; Wykonaj: ruch
1=rI[IT!T\T%WJV\ (4]
) el @ &

klawiatura = Arrows ruch

Napisany kod sprawia, ze obiekt porusza

sie zgodnie z wciskanymi przez gracza @
strzatkami na klawiaturze.

Kiedy

Rower - przeciwnik
Dla obiektu, ktéry ma sie porusza¢ samodzielnie
przygotowujemy nastepujacy skrypt:

1) Wykonaj: ruch + na Sciezce + niebieski

na sciez.  niebieski

Tak dobrane komponenty sprawiajg, ze posta¢ po uruchomieniu rozgrywki bedzie poruszata
sie wzdtuz niebieskiej Sciezki. Warto zaznaczy¢, ze nieuzupetnienie pola KIEDY skutkuje tym,
ze polecenia WYKONAJ s3 realizowane przez caty czas.

W tym przykladzie zostata zrealizowana pierwsza forma automatycznego sterowania obiektow w grze -
poruszanie z pomocg Sciezek.

Program mozna przetestowa¢ wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 4 - Pitka Nozna

Krok 8

Nalezy zmieni¢ parametr swiata: Praca kamery na Pozycje stala.

Krok 9

Cel
Podczas realizacji tego projektu uczniowie mogg poznaé zmienne,
ktére zostang wykorzystane jako warunek konca gry.

Efekt
Uczniowie przygotujg boisko z zaprogramowanymi zawodnikami oraz

pitkg do gry.

Krok 1
Z pomocag narzedzia Rysuj, dodaj lub usun podfoze nalezy przygotowaé
prostokatny obszar wykonany z biatej tekstury (np. blok ze sniegiem).

Krok 2
Na plansze trzeba nanies¢ mniejszy prostokat z
trawiastej faktury.

Krok 3
Na srodku boiska powinien znalez¢ sie okragty
plac z biatej tekstury.

Krok 4
Na biatym kole nalezy utworzy¢ okragtg teksture z
trawa.

Krok 5
Trzeba rozdzieli¢ potowy bialg linig.

Krok 6
Ostatecznie z pomocg réznych tekstur tworzy sie
dwa pola reprezentujgce bramki.

Krok 7
Na boisku powinny znalez¢ sie trzy obiekty: pitka na Srodku boiska, dwa Kodu
skierowane do srodka.

Praca kamery : Pozycja stala

Nalezy zmieni¢ ustawienia obu obiektow Kodu: Wspotczynnik =

predkosci oraz Wspétczynnik przyspieszenia.

Wspoliczynnik przyspieszenia 5,0

Wspdlczynnik predkosci 3,0
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Programowanie obiektow
Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy najecha¢ kursorem myszy na postac lub
przedmiot, ktéry chcemy zaprogramowac, a nastepnie klikng¢ prawy przycisk myszy.

(o f 1 Kodu - gracz
(%%) @ . _g Dla obiektu Kodu nalezy utworzy¢ nastepujgcy
zderzenie  Pilka = skrypt:
\/ . - 1) Kiedy: zderzenie + pitka; Wykonaj: wystrzel

2) Kiedy: klawiatura + WASD; Wykonaj: ruch
3) Kiedy: klawiatura + spacja; Wykonaj: skocz

klawiatura = WASD

Skrypt przewiduje trzy zdarzenia: sterowanie z pomoca klawiszy
W, A, S oraz D, wykonanie skoku z pomocg klawisza spacji

s oraz wystrzelenie (wykopniecie) pitki, gdy Kodu sie z nig zderzy.

klawiatura

Kodu - rywal
Dla obiektu Kodu nalezy utworzy¢ ponizszy
skrypt:

1) Kiedy: oczy + pitka; Wykonaj: ruch +
skieruj

2) Kiedy: zderzenie + pitka; Wykonaj: wystrzel
+jego

gl wystrzel

Program sprawia, ze Kodu dziata samodzielnie i reaguje na pitke. Gdy jg widzi, zmierza w jej
kierunku oraz podczas kolizji z nig, wystrzeliwuje jg przed siebie.

o A g1 . Pitka
H punkt cxordely || punke Obiekt, z wuwagi na swoj neutralny
: = charakter, zawiera poza wtasnym skryptem
warunki konca gry. Linie kodu sa
nastepujgce:
1) Kiedy: na podiozu + rodzaj (niebieskie); Wykonaj: +punkt
L @E m =% + czerwony + 1
g counkt itk punie 2) ORAZ Wykonaj: resetuj + $wiat
3) Kiedy: na podtozu + rodzaj (czerwone); Wykonaj: +punkt +
niebieski + 1
: 4) ORAZ Wykonaj: resetuj + wiat
— 5) Kiedy: punkty + niebieski + rowny + 5 punktéw; Wykonaj:
koniec
6) Kiedy: punkty + czerwony + réwny + 5 punktow; Wykonaj:
wygrana

equals

Kod pitki sprawdza czy znajduje sie na jednym z pol bramkowych. Jesli tak jest, to przyznaje punkty
odpowiedniej stronie (niebieskiej lub czerwonej), a nastepnie sprowadza obiekty na poczgtkowe pozycje. Gdy
ktorys z wynikéw osiggnie wartos¢ 5, gra konczy sie.

Program mozna przetestowaé wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 5 - Pacman

Cel

Podczas realizacji tego projektu uczniowie poznajg czym sg strony skryptu i
zastosujg je w praktyce.

Efekt
Uczniowie przygotujg projekt, ktory imituje klasyczng gre “Pacman”.

Konstrukcja poziomu

Krok 1

Z pomocg narzedzia Rysuj, dodaj lub usun podfoze nalezy
przygotowacC kwadratowy obszar, ktéry zostanie poddany dalszej
edyciji.

Krok 2
Wykorzystujac narzedzie Podnie$ i obniz podfoze, wybierajgc
magiczny pedzel, nalezy wypietrzy¢ obrys powstatej planszy.

Ponownie korzystajgc z narzedzia Rysuj nalezy nanien$¢ na plansze korytarze
wykorzystujgc ciemng teksture.

Krok 4

Wykorzystujgc narzedzie Podnie$ i obniz podfoze, wybierajgc
magiczny pedzel, nalezy obnizy¢é poziom korytarzy. Jesli mury sg
zbyt wysokie, zamiast ich obniza¢, nalezy podnies¢ poziom podtogi.

Krok 5

Korzystajgc z Dodaj obiekty na planszy trzeba umiescic
nastepujgce obiekty: Kodu - postaé gracza, dwie osmiornice -
duchy oraz wiele zoitych jabtek - reprezentujgce kulki zbierane przez Pacmana.

Krok 6
Na obszarze rozgrywki powinny znalez¢ sie niewidoczne $ciezki,
po ktérych bedg poruszaty sie duchy scigajgce Pacmana.

Krok 7

Nalezy sprawdzi¢, czy duszki swobodnie mieszczg sie w
korytarzach. Jesli sg zbyt wielkie, mozna zaréwno zmniejszy¢ ich
rozmiary, jak i poszerzyé korytarze.

Krok 8
Kilku jabtkom trzeba zmieni¢ odcien na inny np. zielony.

Krok 9
Nalezy zmieni¢ parametr Swiata: Praca kamery na
Pozycje stata.
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Programowanie obiektéow

Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy wskaza¢ kursorem myszy obiekt, ktéry ma zostaé
zaprogramowany. Gdy nad postacig/przedmiotem pojawi sie chmurka z komunikatem, nalezy wcisngé prawy
przycisk myszy. To sprawi, ze otworzy sie edytor skryptu.

Kodu - Pacman
Dla obiektu Kodu nalezy utworzy¢ nastepujgcy skrypt:
1) Kiedy: klawiatura + WASD; Wykonaj: ruch
) Kiedy: zderzenie + jabtko + zielony; Wykonaj: jedz + jego
) ORAZ +punkt + biaty + 1 punkt
4) Kiedy: zderzenie + jabtko; Wykonaj: jedz + jego
) ORAZ +punkt + czerwony + 1 punkt
6) Kiedy: punkty + czerwony + rowny + 20 punktow +
2 punkty; Wykonaj: wygrana

klawiatura

Przygotowany skrypt pozwala na sterowanie Kodu za
pomocg klawiszy W, A, S oraz D. Gdy obiekt zderzy sie z
dowolnym jabtkiem, gracz zdobedzie czerwony punkt.
Kiedy zjedzone jabtko jest zielone, dodawany jest 1 biaty

00

zderzenie  jablko

] A it = punkt - to pozwoli na sterowanie skryptem duchoéw. W
H ounkt oY punie przypadku, gdy gracz zbierze 22 jabtka, gra konczy sie

zwyciestwem.

,9,?,,& 6 Osmiornica - Duch

Skrypt osmiornicy zawarty jest na dwoch stronach.
Pierwsza dotyczy normalnego
funkcjonowania, druga sytuacji,
kiedy Kodu-Pacman zje zielony
owoc.

Pierwsza strona  wyglada
nastepujgco:
1) Kiedy: oczy + kodu + nie + line of sight
: (linia widzenia); Wykonaj: ruch + na Sciezce
25 2) Kiedy: oczy + kodu + line of sight;
s Wykonaj: ruch + skieruj
3) Kiedy: punkty + biate + wieksze i rowne +
9 1 punkt; Wykonaj: przejdz + strona 2
et 4) Kiedy: zawsze; Wykonaj: kolor +

\ n'y'karuaj.

@ 00 @‘;}

kodu nie line of sight

S oA

kodu line of sight

D czerwony + raz
% 5) Kiedy: zderzenie + kodu; Wykonaj: koniec

przejdz strona 2

[ Wykonaj

Duch podaza po Sciezce tak dtugo, jak nie widzi
kodu - jego wzrok jest ograniczony sScianami.
Gdy to sie zmieni, osmiornica zacznie scigac
Pacmana. Gdy punkty biate osiggng wartosé
wiekszg od zera, duch przejdzie na drugg strone,

Wykeonaj

kolor czerwony
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zmieni tryb pracy. Biate punkty zmieniajg sie, gdy Kodu zje zielone jabitko.
Duch ustawia swoj kolor na czerwony - te instrukcje wykonuje tylko raz. Jezeli zderzy sie z Kodu, gra sie
konczy.

Druga strona skfada sie z nastepujgcych blokow:
- ) 1) Wykonaj: ustaw wynik + biaty + 0 punktow

= L - 2) Kiedy: oczy + kodu; Wykonaj: ruch + z dala
: : 200 Co e

@ 3h m Gl 3) Kiedy: czas + 10 sekund; Wykonaj: przejdz +
¥ . setscore  Dbi punkty strona 1

4) Wykonaj: kolor + raz + biaty
5) Kiedy: zderzenie + kodu; Wykonaj: zanikanie + ja

Wraz ze zmiang strony, resetuje sie biaty wynik, ktory
narzuca zmiane trybu pracy osmiornicy. Ta natychmiast
oddala sie od Kodu, a po 10 sekundach skrypt wraca na
pierwszg strone. Jednokrotnie duch zmieni kolor na biaty,
a w przypadku zderzenia z Kodu, osmiornica znika.

Program mozna przetestowa¢ wybierajgc narzedzie
Graj gre.

zanikanie ja
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Zajecia 6 - Owczy Ped

Cel

Realizujgc ten projekt uczniowie bedg mogli poznac
nowy sposob programowania sztucznej inteligencji z
pomoca listy priorytetow.

Efekt
Uczniowie przygotujg projekt, w ktéorym gtéwna postac
ma za zadanie bezpiecznie przeprowadzi¢ stado.

Konstrukcja poziomu

Krok 1

Wykorzystujgc dowolne tekstury nalezy przygotowac zarys planszy. Centralna
cze$¢ powinna pozosta¢ owalna, a po przeciwlegtych stronach nieco
rozciggnieta. Teren bedzie przypominat ksztattem cytryne.

Krok 2

Na planszy powinny znalez¢ sie nieregularne wzniesienia. Nalezy
zwroci¢ uwage, by zbocza byly wystarczajgco tagodne, aby obiekty
mogty sie na nich bez przeszkod poruszac.

Na teren rozgrywki mozna nanies¢ nieco wody.

Krok 4
Na planszy nalezy umiesécic¢ obiekty, ktére zarbwno wzbogaca teren, jak i
umozliwig przeprowadzenie rozgrywki. Elementami statycznymi moga
by¢: drzewa, kwiaty (utworzone z pomocg sciezek), skaty. Obiektami
programowalnymi bedg: trzy kodu - czerwony, czarny i biaty oraz chatka.
Chatke nalezy umiesci¢ na jednym skraju planszy, a po przeciwlegtej
stronie kodu biate i czarne. Kodu
czerwone powinno znalez¢ sie w
centrum  planszy. Rozmiary
obiektow mozna dostosowac
wedle wtasnego uznania.

Praca kamery : Staly odstep

Krok 5
Nalezy zmieni¢ parametr Swiata: Prace kamery na tryb Statego odstepu.

Programowanie obiektéw
Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy wskaza¢ kursorem myszy
obiekt, ktéry ma zosta¢ zaprogramowany. Gdy nad postacig/przedmiotem pojawi sie
chmurka z komunikatem, nalezy wcisng¢ prawy przycisk myszy. To sprawi, ze
otworzy sie edytor skryptu.

Kodu - Owczarek
Dla obiektu Kodu nalezy utworzy¢ nastepujgcy skrypt:
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1) Kiedy: mysz + lewy; Wykonaj: obrét + w przéd
2) Kiedy: mysz + lewy; Wykonaj: ruch + w przéd
3) Kiedy: zderzenie + kodu; Wykonaj: wystrzel + jego

Wykonaj

Przygotowany skrypt pozwala na sterowanie Kodu za
pomocg myszy. Kiedy uzytkownik przytrzyma lewy
klawisz, obiekt zaréwno obraca sie we wskazanym przez
kursor kierunku, jak i porusza sie przed siebie. To
sprawia, ze Kodu zbliza sie do wybranej pozycji tak dtugo,
jak wciskany jest przycisk myszy.

Trzecia linia skryptu pozwala na wystrzeliwanie (wybijanie
w powietrze) kazdego Kodu, z ktérym zderzy sie sterowany przez gracza obiekt.

 Wykonaj

00

zderzenie  kodu

wystrzel iégﬂ

Kodu - Owczarkowi warto zmieni¢ nastepujgce ustawienia, aby mogt tatwo goni¢ pozostate obiekty:

Wspoiczynnik predkosci d Wspolczynnik przyspieszenia
Wspotczynnik szybkosci obracania 3,0 Wspétczynnik przyspieszenia obracania,0

Kodu - Wilk

Skrypt Wilka sprawia, ze ten porusza sie na rézne sposoby w zaleznosci od tego, jaki obiekt
znajduje sie w jego bliskim sgsiedztwie. Numer linii kazdego wiersza stanowi ukfad priorytetéw.
Na przykiad, jesli Wilk bardziej boi sie Owczarka niz chce zjes¢ Owce, to uciekanie przed nim
powinno posiadac¢ najwyzszy priorytet, czyli znajdowac sie w pierwsze;j linii.

Kod prezentuje sie nastepujgco: o@. 0@ ’@ h
1) Kiedy: oczy + kodu + czarny + blisko; el Vo e N
Wykonaj: ruch + z dala + szybko + szybko Bo Pg Pg
shkieruj lqﬂ:ko srybko

2) Kiedy: oczy + kodu + biaty + blisko; Wykonaj:
ruch + skieruj + szybko + szybko

3) Kiedy: oczy + kodu + nie + blisko; Wykonaj:
ruch + spacer

4) Kiedy: zderzenie + kodu + biaty; Wykonaj:
znikanie + jego

5) ORAZ + Wpykonaj: +punkt + czerwony + 1
punkt

Wilk porusza sie w zaleznosci od tego, jaki kodu znajduje sie w jego sgsiedztwie. Gdy jest to czarny owczarek,
posta¢ bedzie przed nim ucieka¢. Kiedy jest to biata owca, rzuci sie za nig w pogon. Jezeli Zaden nie znajduje
sie w bliskim sgsiedztwie, wilk swobodnie spaceruje. Dodatkowo, gdy zwierzak zderzy sie z biatym kodu,
tamten znika, a gra dodaje jeden punkt do czerwonego wyniku. Jest to licznik zjedzonych owiec.
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Kodu - Owca
Wszystkie owce Kkorzystajg z tego samego skryptu. Stad tez najlepiej najpierw
" zaprogramowaé jeden z obiektow, a dopiero w kolejnym kroku go powieli¢. Rozmiar owiec
g | mozna zwiekszy¢.

Kod prezentuje sie nastepujgco: fﬁ *
1) Kiedy: oczy + kodu + czarny + blisko;
Wykonaj: ruch + z dala + szybko + szybko © g§ P
2) Kiedy: oczy + kodu + czerwony + blisko; :
Wykonaj: ruch + z dala + szybko + szybko @o -

powoli

3) Kiedy: oczy + kodu + biaty; Wykonaj: ruch +
skieruj + powoli + powoli

4) Kiedy: oczy + kodu + nie + blisko; Wykonaj:
ruch + spacer

Owca jest zwierzeciem ptochliwym i stadnym. Stad jej reakcje na kodu w odpowiednich kolorach. Ta bedzie
ucieka¢ zaréwno przed wilkiem, jak i owczarkiem, a gdy dostrzeze swoich kuzynéw, to bedzie zbijata sie z nimi
w grupe. Osamotniona owca btgka sie bez celu.

Chatka
Obiekt stanowi cel, do ktérego gracz powinien doprowadzi¢ owce. W ramach swojego skryptu
sprawdza rowniez warunki konca gry.

Kod prezentuje sie nastepujgco: @ z?ﬁg @ 3 zanﬂ;nie M?
1) Kiedy: zderzenie + kodu + biaty; Wykonaj: znikanie : O ———
+ jego |- HFE E0
2) ORAZ Wykonaj: +punkt + zielony S B ke el

3) Kiedy: punkty + czerwony + wieksze, rowne + 3
punkty; Wykonaj: koniec

4) Kiedy: punkty + zielony + wieksze, rowne + 3
punkty; Wykonaj: wygrana

y B

punkty  czerwony

punkty 210}0:;)

n
H

>
[=——]
Gdy owca zderzy sie z chatkg, znika i dodawany jest jeden =
punkt do zielonego wyniku. Obiekt sprawdza tez rezultat
rozgrywki. Jezeli wynik czerwony - licznik zjedzonych owiec - bedzie wynosit wiecej niz 2, to nastgpi
przegrana. Gdy to wynik zielony - licznik odprowadzonych owiec - bedzie wiekszy od 2, gracz zwycieza.

Program mozna przetestowa¢ wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 7 - Gwiezdna Walka

ciemnych wzorow, ktory lepiej odda charakter przestrzeni kosmiczne;.

skatami. Im wiecej rozmiaréw, kolorow, rodzajow, tym
lepiej. Trzeba réwniez zwréci¢ uwage, aby obracac je w
réznych kierunkach, dzieki czemu uzyskuje sie iluzje
tego, ze kazdy z kamieni jest inny. Wysokos¢
wszystkich kamieni powinna by¢ zblizona do siebie, a
w ustawieniach kazdego z nich nalezy wigczy¢ opcje “Nieruchomy”.

Do utworzenia

Cel
Realizujgc ten projekt uczniowie poznajg w jaki sposob tworzyé
dynamicznie obiekty w grze.

Efekt
Uczniowie przygotujg projekt, w ktorym dwa spodki Scigajg sie w
zdobyciu kolorowych wigzek.

Konstrukcja poziomu

Krok 1

Pierwszy etap konstrukcji poziomu polega na pozbyciu sie wszelkiej tekstury z
planszy.

Krok 2
Nalezy zmieni¢ ustawienie planszy
“Niebo”. Naijlepiej przyja¢ jeden z

Krok 3
Przy pomocy narzedzia do budowania $ciezek nalezy utworzyC prosty uktad
skrzyzowan, ktére bedg stanowi¢ rame rozgrywki.

Krok 4
Przestrzen ma zostac
wypetniona dowolnymi

Ni{‘.l'u(.?l[_}my

Krok 5

Ostatnimi obiektami, ktére powinny sie znalez¢ na planszy sg dwa
spodki oraz dwie wigzki. Po jednym z kazdego obiektu nalezy
pomalowa¢ na czerwono, a pozostate na niebiesko. W
ustawieniach wigzek nalezy zaznaczyé rowniez opcje “Do
utworzenia”. Wysokos¢ obiektéw powinna by¢ zblizona do
wysokosci dryfujgcych skat.
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Programowanie obiektow

Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy wskaza¢ kursorem myszy obiekt, ktéry ma zostaé
zaprogramowany. Gdy nad postacig/przedmiotem pojawi sie chmurka z komunikatem, nalezy wcisngé prawy
przycisk myszy. To sprawi, ze otworzy sie edytor skryptu.

Spodek - Gracz JE 'LE:M[ ﬁ %
: Dla obiektu Spodek nalezy utworzy¢ @

nastepujacy skrypt:

1) Kiedy: klawiatura + WASD; Wykonaj: ruch = ) i
2) Wykonaj: (kamera) podgz § OO u@w A
3) Kiedy: zderzenie + wigzka + czerwony; Wykonaj:

+punkt + czerwony + 1 punkt
4) Kiedy: zderzenie; Wykonaj: ogtusz + ja

+punkt 2@ ¥ punkt

Spodek sterowany jest przez gracza z pomocg klawiatury, a kamera w rozgrywce jest ustawiona tak, aby
podazata za tym obiektem. Jezeli statkowi kosmicznemu uda sie zderzy¢ z czerwong wigzka, gracz zdobywa
czerwony punkt. Kiedy dojdzie do kolizji z dowolnym obiektem, spodek staje sie na chwile ogtuszony - to
wymusza na graczu, aby uwaznie latat pomiedzy dryfujgcymi skatami.

Spodek - przeciwnik
Dla obiektu Spodek nalezy utworzy¢

nastepujacy skrypt:
1) Kiedy: oczy + wigzka + niebieski + nie; Wykonaj: | I uch s
ruch + spacer . ) —(—
2) Kiedy: oczy + wigzka + niebieski; Wykonaj: ruch + @ L 2929 @k o (22;3 ﬁ U

skieruj
3) Kiedy: zderzenie + wigzka + niebieski; Wykonaj: @1 ; @@ 3

+punkt + niebieski + 1 punkt zderzenie
4) Kiedy: zderzenie; Wykonaj: ogtusz + ja

Spodek zaprogramowany jest tak, by poruszat sie za niebieskg wigzka. Jezeli zadnej nie widzi, lata w
przypadkowych kierunkach. Jezeli statkowi kosmicznemu uda sie zderzy¢ z niebieskg wigzka, naliczany jest
niebieski punkt. Kiedy dojdzie do kolizji z dowolnym obiektem, spodek staje sie na chwile ogtuszony.

Wigzka - Czerwona
Obiekt wzorcowy czerwonej wigzki. Kod prezentuje
sie nastepujgco:

H 00 @ @ URE
zderzenie  spodek  czefwony i

1) Wykonaj: ruch + na Sciezce
2) Kiedy: zderzenie + spodek + czerwony; Wykonaj: znikanie + ja

Wigzka na poczatku gry jest nieobecna. Bedzie natomiast regularnie tworzona przez skaty. Ich jedynym celem
jest poruszanie sie po przygotowanej $ciezce i znikanie po kolizji z czerwonym spodkiem.
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Wigzka - Niebieska

Obiekt wzorcowy niebieskiej wigzki. Kod prezentuje

sie nastepujgco:

1) Wykonaj: ruch + na $ciezce H

2) Kiedy: zderzenie + spodek + niebieski; o Bl aaiie
Wykonaj: znikanie + ja

Wigzka na poczatku gry jest nieobecna. Bedzie natomiast regularnie tworzona przez skaty.
Ich jedynym celem jest poruszanie sie po przygotowanej $ciezce i znikanie po kolizji z niebieskim spodkiem.

fl  utwérz  Wiazka 1

Skata |

Sposrod utworzonych wczesniej skat nalezy
wybra¢ jedng ze znajdujgcych sie na skraju
Sciezki, a nastepnie przygotowac jej ponizszy
kod:

czas sekund sekundy

4

sekund

2
utworz  Wiazka 2

1) Kiedy: czas + 5 sekund + 3 sekundy; Wykonaj: utwérz +
Wigzka 1

2) Kiedy: czas + 5 sekund; Wykonaj: utworz + Wigzka 2

3) Kiedy: punkty + czerwony + wigksze rowne + 10
punktéw; Wykonaj: wygrana + Wigzka 1

4) Kiedy: punkty + niebieskie + wieksze réwne + 10 punktow; Wykonaj: koniec

punktow

fl  koniec

Skata, co pewien odgornie okreslony czas wyrzuca z siebie dwa rodzaje wigzek. Dodatkowo sprawdzany jest
warunek konca gry: zwyciestwo, jesli to gracz zbierze 10 wigzek lub przegrana, gdy zrobi to przeciwnik.

0 @ oJ e @,z

czas sekund sekundy

O @

sekund

[ Wykonaj

Skata Il

Sposréd utworzonych wczesniej skat Q

nalezy wybra¢ jedng ze znajdujgcych sie
(2]

na skraju Sciezki, a nastepnie
przygotowac jej ponizszy kod:

Kiedy

1) Kiedy: czas + 5 sekund + 3 sekundy; Wykonaj: utworz + Wigzka 2
2) Kiedy: czas + 5 sekund; Wykonaj: utworz + Wigzka 1

Skata, co pewien odgoérnie okreslony czas wyrzuca z siebie dwa rodzaje wigzek.

Program mozna przetestowa¢ wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 8 - Gra Platformowa

Cel

Realizujgc ten projekt uczniowie ugruntujg nabytg wiedze
wykorzystujgc wszystkie poznane zagadnienia w praktyce.

Efekt
~ Uczniowie przygotuja projekt gry platformowej, w ktérym postaé
teleportuje sie, zbiera monety oraz zmaga sie z przeciwnikami.

Konstrukcja poziomu
Krok 1
. Pierwszy etap polega na przygotowaniu trzech mniejszych plansz
wykorzystujgc przy tym dowolne tekstury..

Krok 2
Nalezy podnies¢ i nada¢ gtebi
wszystkim trzem platformom.

— — Krok 3

Niebe ; 12 W narzedziu “Zmien ustawienia
Swiata” mozna dowolnie dobrac
parametry “Niebo” oraz “Oswietlenie”.

Oswietlenie : Sen \

Krok 4 '
u m J ﬂ o) c @ Z pomocg statycznych obiektéw oraz \

cieczy mozna uzupetni¢ krajobraz
platform.

Krok 5

Na jednej z platform nalezy umiesci¢ 3 obiekty:
Kodu, Serce oraz Monete. W ustawieniach tych
obiektow trzeba zaznaczy¢ opcje “Do
utworzenia”. Nastepnie potrzebne beda kolejne
obiekty: Wigzka, O$miornica, Zétw, ktére bedg
w przysztosci kopiowane.

Do utworzenia

Krok 6
W ostatnim kroku nalezy utworzy¢ po jednej prostej sciezce na kazdej z
przygotowanych platform.
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Programowanie obiektow

Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy wskaza¢ kursorem myszy obiekt, ktéry ma zostac
zaprogramowany. Gdy nad postacia/przedmiotem pojawi sie chmurka z komunikatem, nalezy wcisng¢ prawy
przycisk myszy. To sprawi, ze otworzy sie edytor skryptu.

Kodu - Gracz

Kodu jest obiektem do utworzenia. Cecha ta jest
wazna w przypadku, gdy chcemy, by obiekt
“teleportowat sie” miedzy réznymi pozycjami na
planszy. @ Dodatkowo mozna mu  zmienié¢

nastepujgce parametry, aby tatwiej nim sterowac: Wspétczynnik szybkosci obracania 2,0
Pokaz punkty trafien: ON
Wspétczynnik predkosci: 3.0 —
Wsp6étczynnik szybkosci obracania: 2.0 Wspéiczynnik prayspleszenia
Wspodtczynnik przyspieszenia: 6.0
Pozostan nad wodg: OFF

Pokaz punkty trafien

G

Wspoltczynnik predkosci

il Pozostan nad wodj

C|

Skrypt dla Kodu prezentuje
sie nastepujaco:
1) Kiedy: klawiatura + WASD; Wykonaj: ruch
2) Kiedy: klawiatura + Space; Wykonaj: skocz
3) Kiedy: zderzenie + octopus + below; Wykonaj: squash
4) Kiedy: zderzenie + z6tw + below; Wykonaj: squash
5) Kiedy: zderzenie + octopus + above; Wykonaj: uszkodz + 10
punktow + ja
6) ORAZ Wykonaj: set score + zielony + health
7) Kiedy: zderzenie + moneta; Wykonaj: jedz + jego
8) ORAZ Wykonaj: +punkt + zétty + 1 punkt
< 9) Kiedy: zderzenie + serce; Wykonaj: jedz + jego
gl uszkod: punkiow 10) ORAZ Wykonaj: +punkt + zielony + 10 punktow
— 11) ORAZ Wykonaj: ulecz + 10 punktow
(0m 90 @ =
ielon:

@l setscore Z

=

(Of B3 oo 3F

klawiatura =~ WASD

e, —

g 0 O

klawiatura ~ Space

Kodu jest obiektem sterowanym przez gracza. Gdy

wskoczy na jednego z dwoéch przeciwnikow, to ci

zostang sptaszczeni. Jezeli dojdzie do kolizji od boku

stworzenia, to to wyrzadza szkody Kodu. Wraz z tym

<k nastepuje aktualizacja punktéw zielonych na obecny

stan punktow zdrowia obiektu gracza. Wynik ten jest

potrzebny do sprawdzania warunku konca gry.

Zderzenie z monetg lub sercem konczy sie dla Kodu pozytywnie. W

jego obu przypadkach obiekt jest zjadany i dodawane sg punkty - z6tte

dla pienigzka i zielony dla serca (dodawane sg rowniez punkty

| AL 5@ R zycia). Wynik zé6tty kontroluje mozliwos¢ teleportowania sie miedzy
sl platformami.

m“

punktéw

punktow
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Z6tw - posiadacz monet

Obiekt ten kryje w sobie monety, ktérych
potrzebuje gracz do przejScia kazdej z
platform. Wsréd ustawien nalezy wytgczy¢
opcje “Pozostan nad wodg”. Po przygotowaniu kodu dla zétwia, nalezy go skopiowac
i umiesci¢ po jednej sztuce na kazdej platformie.

b @

raz

Pozostan nad wodg

Skrypt wyglgda nastepujgco:

1) Wykonaj: kolor + losowy + raz

2) Wykonaj: ruch + na $ciezce

3) Kiedy: zycie + mniejsze réwne + 0
punktéw; Wykonaj: utworz + Moneta 1

na sciez.

Z6lw przy kazdej rozgrywce bedzie miat inne

zabarwienie i zawsze bedzie poruszat si o)
®<_I]:,W@‘_I}, eazie P °Pp

Sciezce. Kiedy jego punkty zycia spadng do zera
(np. zostanie sptaszczony przez Kodu) utworzy
monete.

zycua punktow | utwérz Moneta 1
. -

Osmiornica - przeciwnik

Obiekt stanowi przeciwnika dla postaci sterowanej przez gracza. Mozna go pokona¢ wskakujgc
na niego. Po wykonaniu jednej osmiornicy nalezy jg skopiowac i umiesci¢ w dowolnej liczbie na
kazdej platformie.

Skrypt wyglgda nastepujgco:
“‘D _\} 1) Kiedy: zderzenie + kodu + below; Wykonaj:
wystrzel :eso wystrzel + jego
2) Wykonaj: kolor + losowy + raz
3) Wykonaj: ruch + spacer
4) Kiedy: zycie + mniejsze rowne + 0 punktow;
Wykonaj: utwérz + Serce 1

Wykonaj

Wykenaj

spacer

Osmiornica przy zderzeniu z Kodu, kiedy jest wyzej od
niego, wystrzeliwuje go w powietrze. Podobnie jak zétw
W @ 2 na poczatku rozgrywki przyjmuje losowy kolor i odtgd
H  tworz | Sercet porusza sie w przypadkowy sposéb. Gdy jego punkty
zycia spadng do poziomu 0, tworzy serce, ktore

ruch

<

[-——]
zycie <= punktow

uzdrawia Kodu.

Wiazki - teleportery
| Obiekty nalezy umiesci¢ pojedynczo na kazdej platformie. Ich skrypty bedg sie miedzy sobg
~ nieznacznie roznity, lecz zasady dziatania bedg podobne. W trakcie realizacji projektu mozna
zatem przygotowac pierwszy obiekt, a nastepnie go kilkukrotnie skopiowac¢ i odpowiednio
zmodyfikowaé. Wsrod ustawien nalezy zwrdci¢é uwage na wysokos$¢ na jakiej wigzka sie znajduje - kodu musi
by¢ w stanie wejs¢ z nig w kolizje.
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ni
(]

punkt

=4

] A

B +punkt

G0 W
nieb i punkt

1 :

Skrypt wigzki na pierwszej platformie:
Strona pierwsza:

1) Wykonaj: camouflage + raz

2) Wykonaj: utwoérz + Kodu 1 + raz

3) Wykonaj: poswiata + wytgcz + raz

4) Kiedy: punkty + zétty + equals + 1 punkt; Wykonaj: przejdz
+ strona 2

Strona druga:
1) Wykonaj: poswiata + raz + losowy
2) Wykonaj: uncamouflage
3) Kiedy: zderzenie + kodu; Wykonaj: zanikanie + jego
4) ORAZ Wykonaj: +punkt + niebieski + 1 punkt

Pierwsza strona skryptu ustawia parametry poczatkowe i oczekuje
na zdobycie przez gracza jednego zo6ttego punktu (wigze sie to ze
zdobyciem jednej monety), aby przejs¢ na drugg strone.
Parametry poczgtkowe to: przejscie w stan kamuflazu, utworzenie
kodu oraz wytgczenie poswiaty. Druga strona cofa te zmiany i
czeka na kolizje z kodu. Gdy ta nastgpi, posta¢ gracza znika i
dodawany jest jeden niebieski punkt - ten natomiast wyzwala
pojawienie sie kodu na nowej platformie.

Skrypt wigzki na drugiej platformie:
Strona pierwsza:

1) Wykonaj: camouflage + raz

2) Kiedy: punkty + niebieski + equals + 1 punkt; Wykonaj:
utworz + Kodu 1 + raz

3) Wykonaj: poswiata + wytgcz + raz

4) Kiedy: punkty + zotty + equals + 2 punkt; Wykonaj: przejdz
+ strona 2

Strona druga:
1) Wykonaj: poswiata + raz + losowy
2) Wykonaj: uncamouflage
3) Kiedy: zderzenie + kodu; Wykonaj: zanikanie + jego
4) ORAZ Wykonaj: +punkt + niebieski + 1 punkt

Druga strona skryptu zupetnie nie ulega zmianie wzgledem
poprzedniej wigzki. R6znica pojawia sie tylko na pierwsze;.
Tworzenie kodu ma miejsce tylko wtedy, gdy niebieski wynik
osiggnie wartos¢ “1” (czyli jest to wymuszone akcjg poprzedniej
wigzki) oraz zmiana strony nastepuje po zdobyciu dwéch monet.
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Skrypt trzeciej wigzki:
e Strona pierwsza:
1) Wykonaj: set score + zielony + 50 punktéw + raz
. .
2) Wykonaj: przejdz + strona 2

| -4

= set score  Zie # punktéw

:i %

prze] dz strona 2

Strona druga:

1) Kiedy: punkty + zielony + equals + O punktow;
Wykonaj: koniec

2) Wykonaj: camouflage + raz

3) Kiedy: punkty + niebieski + equals + 2 punkty;
Wykonaj: utwérz + Kodu 1 + raz

4) Wykonaj: poswiata + wytacz + raz

5) Kiedy: punkty + Zzoity + equals + 3 punkty;
Wykonaj: wygrana

Skrypt ostatniej wigzki rozni sie wzgledem pozostatych.
| Pierwsza strona inicjalizuje poczatkowg wartos¢ zycia
. bohatera i natychmiast przerzuca program na druga
strone.

Druga strona sprawdza warunki zwyciestwa: w pierwszej
linii porazke (spadek punktéw zycia Kodu do 0) i w
ostatniej linii zwyciestwa (zdobycie wszystkich monet -
zlicza je wynik 2zOtty). Linia druga i czwarta narzuca
parametry poczgtkowe wigzki, zas trzecia sprawia, ze kodu zostanie stworzony, kiedy poprzednia wigzka
przyzna niebieski punkt.

Program mozna przetestowa¢ wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 9 - Obrona Fabryki

Konstrukcja poziomu
Krok 1

Cel
Realizujgc ten projekt uczniowie poznajg w jaki sposéb wykorzystaé
zagniezdzanie komend, aby budowac¢ wielopoziomowe warunki.

Efekt
Uczniowie przygotujg projekt gry, w trakcie ktérej gracz musi zaplanowac
obrone przed nadciggajgca hordg przeciwnikéw.

Nalezy przygotowaé rozlegly, ptaski obszar, na ktérym toczy¢ sie bedzie rozgrywka.
Ksztatt planszy moze pozosta¢c dowolny - nada sie rowniez szeroki tunel o duzym

zageszczeniu zakretow.

Praca kamery : Pozycja stala

Niebo : 16

‘HEENESEE
®

‘auET Em
L ]

Widocznoéé wynikéw: Zéity

Krok 2

Sposréd  ustawien Swiata nalezy zmienié
nastepujgce opcje: prace kamery (pozycja stata),
niebo (ciemne), oswietlenie (ciemne) oraz
widocznos¢ wynikow zétty (ich etykiete nalezy |ESRES

opisa¢ jako: "Monety”).

@ oK (B Anulyj

Krok 3

Po przeciwnych stronach planszy nalezy umiesci¢ dwa duze obiekty: zamek
oraz fabryke. Dodatkowo mozna umiesci¢ ponad nimi obiekty swiatto, aby
wyodrebnié ich sylwetki z ciemnosci.
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Krok 4

Wzdluz catej planszy nalezy poprowadzi¢ sciezke fgczgcg postawione
wczesniej budynki. Trasa powinna sie wi¢, a miedzy kolejnymi ulicami nalezy
zachowac szeroki odstep, ktéry utworzy chodnik.

Krok 5

Nalezy przygotowaé pie¢ obiektow, ktére zostang wykorzystane w grze.
Cztery z nich muszg mie¢ zaznaczong opcje “Do utworzenia” w swoich
ustawieniach. Sg to: kodu, dziato, patyk oraz samolot. Piaty obiekt - krgzek -
nalezy ustawi¢ na takiej wysokosci, aby lezat niemal na ziemii.

Kazdemu 2z dodanych obiektéw nalezy zmieni¢ trzy
parametry:

e Sita Swiecenia - 10,0

e Sifta swiatla swiecgcego - 5,0

e Emisja Swiatta - 10,0

Zabieg ten sprawi, ze obiekty bedg dobrze widoczne w
ciemnosci.

‘ l ' Do utworzenia

Sifa swiecenia

Sita swiatta swiecgcego

Emisja swiatfa 10,0

Programowanie obiektow

Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy wskaza¢ kursorem myszy obiekt, ktéry ma zostac
zaprogramowany. Gdy nad postacig/przedmiotem pojawi sie chmurka z komunikatem, nalezy wcisng¢ prawy
przycisk myszy. To sprawi, ze otworzy sie edytor skryptu.

Zamek - baza przeciwnika
Budynek bedzie tworzyt w rownych odstepach czasu przeciwnikéw szturmujgcych baze gracza.
Nalezy obréci¢ go w taki sposob, aby produkowani przeciwnicy lgdowali od strony Sciezki.

Skrypt zawiera trzy strony.

ok

Pierwsza strona:

1) Kiedy: czas + 3 sek; Wykonaj: utworz + Kodu 1

2) Kiedy: czas + 5 sek + 10 sek + 3 sek; Wykonaj:
utworz + Samolot 1 B

3) Kiedy: czas + 30 sek + 5 sek + 1 sek; Wykonaj: | sokund | sakund_ sokundy

przejdz + strona 2 =
) &)

sekund sekund sekunda
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Druga strona:
1) Kiedy: czas + 2 sek; Wykonaj: utwérz + Kodu 1
2) Kiedy: czas + 5 sek + 10 sek; Wykonaj: utworz +
Samolot 1
3) Kiedy: czas + 30 sek + 5 sek + 10 sek; Wykonaj:
przejdz + strona 3

Trzecia strona: ~
1) Kiedy: czas + 1 sek; Wykonaj: utwérz + Kodu 1 M | DR | b
2) Kiedy: czas + 10 sek; Wykonaj: utworz + Samolot 1
3) Kiedy: czas + 60 sek; Wykonaj: wygrana

Kazda ze stron skryptu dziata w podobny sposéb. Cyklicznie, w krotkich
odstepach czasu (3, 2 i 1 sekunda) tworzone jest Kodu 1, a interwat
zmniejsza sie na kazdej kolejnej stronie. Podobnie powstaje Samolot 1,
lecz tutaj opdznienie jest zdecydowanie dtuzsze - sg to kolejno 18, 151
10 sekund. Trzeci wiersz kazdej strony wywotany jest po dtuzszej chwili | =
i albo zmienia strone na kolejng, albo jak ma to miejsce na ostatniej z |

nich, ogtasza zwyciestwo gracza.

Fabryka - baza gracza

Budynek petni bierng role na koncu
Sciezki. Zadaniem gracza jest
uchronienie go przed nadciggajgcymi
przeciwnikami.

ja

Skrypt wyglada nastepujgco:

1) Wykonaj: set score + zoity + 20 punktéw + raz
2) Kiedy: zderzenie + cokolwiek; Wykonaj: uszkodz + 10 punktéw + ja
3) Kiedy: zycie + mniejsze lub réwne + 0 punktéw; Wykonaj: koniec

Wraz z uruchomieniem gry fabryka jednokrotnie ustawia liczbe monet na 20 (wynik zétty). Przez reszte gry
sprawdza dwa warunki. Jezeli dojdzie miedzy nim, a jakim$ obiektem do kolizji, to ulega uszkodzeniu. Je$li
punkty zycia spadng do wartosci “0”, gra sie konczy.

Samolot i kodu - przeciwnicy

Dwa obiekty sg tworzonymi przez zamek przeciwnikami, ktérzy podrozujg
po szlaku, aby dotrze¢ do fabryki. Kodu pojawia sie czesciej, ale porusza
sie wolniej, a samolot odwrotnie.

Skrypty postaci nie réznig sie duzo od siebie i wygladajg nastepujgco:

Skrypt samolotu:
1) Wykonaj: poswiata + losowy + raz
2) Wykonaj: kolor + losowy + raz
3) Wykonaj: ruch + na Sciezce
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4)
5)

1)
2)
3)
4)
5)

Kiedy: zderzenie + fabryka; Wykonaj: wybuch + ja
Kiedy: zycie + mniej lub réwno + 0 punktéw; Wykonaj:
+ punkt + zotty + 5 punktow

Skrypt kodu:

Wykonaj: poswiata + losowy + raz

Wykonaj: kolor + losowy + raz

Wykonaj: ruch + na Sciezce

Kiedy: zderzenie + fabryka; Wykonaj: wybuch + ja
Kiedy: zycie + mniej lub rowno + 0 punktéw; Wykonaj:
+ punkt + zétty 1 punkt

Samolot i kodu przy powstaniu obierajg losowy kolor i
poswiate oraz zawsze podazajg za sciezkg. Gdy zderzg sie z
fabryka, wybuchajg, a przy samozniszczeniu dodajg monety
graczowi - 5 za samolot i 1 za kodu.

1)
2)

3)

1)
2)

3)

T

. Patyk i dziato - obroncy
Dwa obiekty sg tworzone przez
gracza w wybranych miejscach.
Ostrzeliwuja maszerujgcych
przeciwnikdow, aby zatrzymacé ich
atak na fabryke.

[

Skrypt patyka:
Kiedy: czas + .25 sek + .25 sek
ORAZ Kiedy: oczy + kodu + blisko; Wykonaj: strzat +
punkt
ORAZ Kiedy: oczy + samolot + blisko; Wykonaj: strzat
+ punkt

Skrypt dziata:

Kiedy: czas + 5 sek + 2 sek

ORAZ Kiedy: oczy + samolot + blisko; Wykonaj: strzat
+ pocisk

ORAZ Kiedy: oczy + kodu + blisko; Wykonaj: strzat +
pocisk

Patyk i dziato funkcjonujg w podobny sposob. Czekajg pewien
czas, a nastepnie, gdy dostrzegg cel, strzelajg do niego.
Réznica polega na tym, ze dla patyka interwaty wynoszg pét
sekundy, strzela stabymi punktami i celuje przede wszystkim
do kodu, gdy dziato wystrzeliwuje potezne pociski co 7 sekund i celuje przede wszystkim do samolotéw.
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Krazek - miejsce ustawienia obroncy

Krazki nalezy umiesci¢ w liczbie 10 pomiedzy ulicami przygotowanej wczesniej
trasy. Ze wzgledu na diugi kod, nalezy przygotowaé pierwszy obiekt, a nastepnie
go skopiowac. W miejscu krgzka gracz bedzie mogt stawia¢ obroncéw.

Skrypt wyglada nastepujgco:

1) Kiedy: punkty + zotty + wiekszy lub rowny + 5
punktéw

2) ORAZ Kiedy: mysz + lewy + ja; Wykonaj: -punkt
+ zOMty + 5 punktéw

3) ORAZ Wykonaj: utworz + Patyk 1

4) ORAZ Wykonaj: zanikanie + ja

5) Kiedy: punkty + zétty + wiekszy lub réwny + 20
punktow

6) ORAZ Kiedy: mysz + prawy + ja; Wykonaj: -punkt >
+ Z0lty + 20 punktow '

7) ORAZ Wykonaj: utwoérz + Dziato 1

8) ORAZ Wykonaj: zanikanie + ja

Krazek lezy posrod ulicami i czeka az gracz wybierze go
lewym lub prawym przyciskiem myszy. Aby ten pierwszy
mogt zadziata€, licznik zotty musi wynosi¢ przynajmniej
5. Wtedy odejmowane sg monety, tworzony patyk, a
krazek znika. W przypadku prawego przycisku, na
koncie gracza musi znajdowac¢ sie przynajmniej 20
monet. Po uzyciu tego klawisza monety sg odliczane i powstaje dziato.

Gotowy obiekt kopiujemy i rozmieszczamy na planszy

Program mozna przetestowaé wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 10 - Dwie Wieze

Cel

Podczas realizacji projektu uczniowie bedg mogli wykorzystac
zmienne w postaci “flagi”, ktéra zmienia sytuacyjnie parametry
obiektu.

Efekt
Uczniowie przygotujg projekt gry polegajgcej na utrzymaniu wiezy i zburzeniu przeciwnika.

Konstrukcja poziomu
Krok 1

W pierwszym kroku nalezy przygotowac dtugg i waska
plansze.

Krok 2

Przy pomocy odpowiednich narzedzi nalezy wykreowac
wzniesienia, ktére utworzg “mur’ wzdtuz jednego z
dtugich bokoéw planszy

Widocznosc wynikow: Niebieski

Praca kamery : Pozycja stala

Krok 3

Wsréd  ustawien Swiata nalezy zmienié szereg
wiasciwosci. Modyfikacja “Nieba” jest opcjonalna. Prace
kamery nalezy ustawi¢ na stalg tak, aby ta obejmowata
kadrem catg plansze. Sposréd wynikéw nalezy zmienié
widocznos¢  zoltego  (etykieta:  “Monety”)  oraz
niebieskiego (zupetnie wytgczona, niedostepna dla
gracza). Trzeba tez nanie$¢ opis na niebieski przycisk
(etykieta: “Pospiech”).

Enter Text KrOk 4
Na planszy nalezy umiescic
Oelopes] dwie wieze - czarng oraz

biatg. Pomiedzy nimi nalezy
poprowadzi¢ $ciezke.

Krok 5
W ostatnim etapie trzeba umiesci¢ jeden obiekt kodu i wtgczy¢ jego wtasciwosé “Do utworzenia”.

., Do utworzenia

Programowanie obiektow

Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy wskaza¢ kursorem myszy obiekt, ktéry ma zostac
zaprogramowany. Gdy nad postacig/przedmiotem pojawi sie chmurka z komunikatem, nalezy wcisngé prawy
przycisk myszy. To sprawi, ze otworzy sie edytor skryptu.
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Zamek - baza przeciwnika
Budynek bedzie tworzyt w réwnych odstepach czasu przeciwnikow szturmujgcych zamek

gracza. Nalezy obrdci¢ go w taki sposdb, aby produkowani przeciwnicy lgdowali od strony
Sciezki.

Skrypt wyglada nastepujgco:

1) Kiedy: czas + 5 sek; Wykona;j:
utwérz + Kodu 1

2) Kiedy: czas + 10 sek + 5 sek; ' sskund _Q{ sekund
Wykonaj: utwérz + Kodu 1 RS

3) ORAZ utwérz + Kodu 1

4) ORAZ utwérz + Kodu 1

5) Kiedy: zycie + mniejsze Ilub
wieksze + 0 punktow; Wykonaj: wygrana

Kod zamku sprawia, ze ten co 5 sekund tworzy pojedynczego
kodu, a co 15 dodatkowych 3. Kiedy zycie konstrukcji spadnie
do 0, nastepuje wygrana gracza.

Kodu - poplecznik przeciwnika
Kodu ma proste zadanie - dotrze¢ do bazy

gracza i zniszczyc ja.
@ ! 00

zderzenie  zamek

Skrypt wyglada nastepujgco:
1) Wykonaj: ruch + na sciezce
2) Kiedy: zderzenie + zamek + bialy; Wykonaj: uszkodz +
10 punktow
3) Kiedy: zderzenie + zamek + biaty; Wykonaj: wybuch + ja

Kodu wedruje po sciezce, na koncu ktérej znajduje sie biaty zamek. Gdy sie z nim zderzy, uszkadza go oraz
dokonuje samodestrukcji.

Zamek - baza gracza
. Obiekt reprezentuje bastion gracza, ktéry nalezy uchronié przed nadciggajgcymi
przeciwnikami. W celu zbalansowania rozgrywki nalezy zmieni¢ mu nastepujgce cechy:
e Sita punktu - 10
e Czas przetadowania punktu - 0,50 Sita punktu
e Sita pocisku - 5
e Czas przetadowania pocisku - 0,50

Czas przeladowania punktu 0,50

Skrypt wyglada nastepujgco:
1) Kiedy: mysz + lewy + Kkodu;
Wykonaj: strzat + punkt
2) Kiedy: mysz + lewy + blue (przycisk)
3) ORAZ Kiedy: punkty + zotty + wieksze lub rowne + 10
punktéw; Wykonaj: -punkt + zétty + 10 punktow
4) ORAZ Wykonaj: czas przetadowania punktu - 0,05

Sita pocisku

Czas przetadowania pocisku
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5) ORAZ Wykonaj: ustaw wynik +
niebieski + 1 punkt

6) Kiedy: punkty + zotty + wiekszy
lub réwny + 5 punktow

7) ORAZ: Kiedy: mysz + lewy +
zamek + czarny + strzat + pocisk + raz

8) ORAZ Wykonaj: -punkt + zotty + 5
punktéw + raz

9) Kiedy: punkty + niebieski + réwny
+ 1 punkt

10)ORAZ Kiedy: czas + 5 sek;
Wykonaj: czas przetadowania punktu -

n 0,50

@E T 11) ORAZ Wykonaj: ustaw wynik +
niebieski + zero punktow

12)Kiedy: czas + 1 sek; Wykonaj:
+punkt + zotty + 1 punkt

13) Kiedy: zycie + mniejsze lub réwne
+ 0 punktéw; Wykonaj: Koniec

= set score niab\'eai punkt

Zamek nie porusza sie w trakcie
rozgrywki, a wszystkie rozkazy sg

wydawane przez gracza za
— = 1 posrednictwem kursora myszy. Kiedy
] m ) zostanie wskazany kodu, zamek strzeli

punkty n‘aeb..‘mi aqu-aﬁ punkt . . . . .
do niego. Gdy zostanie wybrany niebieski

przycisk i gracz posiada 10 monet, skroci
sie czas przetadowania punktéw. Nie jest
to efekt staty - wynik niebieski ustawiony
na wartos¢ “1” uruchamia linie dziewiata,
a ta z kolei uruchamia zegar. Po 5 sekundach
szybko$¢ strzelania jest przywracana do normy, a
wynik niebieski zerowany.

Linia szésta opisuje mozliwos¢ strzatu do zamku
przeciwnika. Jesli na koncie gracza znajduje sie 5

[ monet, ten moze odpali¢ w jej kierunku pocisk
nn =
5 = (oczywiscie ptacgc za niego).
oniec

Sl Vol . Dwie ostatnie linie programu dodajg globalne warunki.
Wiersz 11 sprawia, ze co sekunde gracz otrzymuje
jedng monete, a 12 informuje, ze gra konczy sie po zniszczeniu przez kodu biatej wiezy.

Wykonaj

e

setscore niebleski  punkty

sekunda = +punkt iﬂ punkt

Program mozna przetestowa¢ wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 11 - Kodu City - tworzenie swiata

Konstrukcja ulic
Krok 1

Wykorzystujgc narzedzie Rysuj, dodaj lub usun podfoze nalezy
stworzy¢ przestrzen, na ktérej toczy¢ sie bedzie rozgrywka. Jej
ksztat moze by¢ dowolny, a powierzchnia na tyle duza, aby
zmiescita na sobie budynki i ulice. Do zbudowania placu

najlepiej wykorzystac¢ teksture o numerze 23.

Krok 2

Przy pomocy narzedzia Dodaj lub obniz podfoze przy
wybranym “magicznym pedzlu” nalezy podnies¢ plac
na niewielkg wysokos¢.

Krok 3
Wybierajgc teksture o numerze 45 nalezy przygotowac
ukfad ulic oraz/lub placéw parkingowych.

Przy konstruowaniu drég najlepiej skorzysta¢ z “przecigganego,
kwadratowego pedzla”’. W przypadku parkingu wystarczy standardowy

“kwadratowy”.
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Cel

Podczas realizacji tego projektu uczniowie
poznajg zaawansowane techniki budowania
przestrzeni przeznaczonej do rozgrywki.

Efekt
Uczniowie przygotujg swiat z zaprogramowanym

' gtbwnym  bohaterem, ktérym bedg mogli

eksplorowac plansze.




Krok 4

Positkujgc sie “magicznym pedzlem” oraz narzedziem
obnizajgcym podioze nalezy opusci¢ ulice. W ten
sposob uzyskuje sie réwniez kraweznik.

Krok 5

Nalezy wybra¢ nowg teksture o numerze 114 i z jej
pomocg nanies¢ na droge pasy - zaréwno przejscia dla
pieszych, jak i te, ktére oddzielajg pasy jezdni. Do
konstrukcji tego etapu warto wykorzystaé “przeciggany pedzel”.

Nastepnie, ponownie wykorzystujgc teksture
45 nalezy “obrobi¢” namalowane linie - czy to
poprawi¢ niedoskonatosci, czy rozdzieli¢

pasy.

Krok 6

Ostatni etap przygotowania ulic polega na
rozmieszczeniu kilku hydrantow. W tym celu
nalezy umiesci¢ kilka obiektéw o nazwie “patyk”
w czerwonym kolorze wzdtuz drogi.
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Konstrukcja oswietlenia i sciezek

Krok 1

Wykorzystujgc teksture o numerze 78 nalezy rozmiesci¢ kilka stupow, na
ktérych znajdzie sie oswietlenie. Belke przygotowuje sie rysujgc jeden
kwadrat w miejscu, gdzie ta bedzie miata stac.

Krok 2
Przy pomocy narzedzia do podnoszenia terenu nalezy wynieS¢ wcze$niej postawiony
brgzowy kwadrat. Czynnos¢ najprosciej wykona¢, gdy kamera podgladu jest skierowana od
gory bezposrednio nad podnoszonym punktem. Wszystkie stupy nalezy podniesé do
podobnego poziomu.

Krok 3
Na szczycie kazdego stupa nalezy umiesci¢ obiekt Swiatto. Nalezy zmieni¢ jego
parametr zasieg swiatta do poziomu zblizonego do wartosci 25.

Zasieg Swiatla

Krok 4
Wykorzystujgc narzedzie, ktére umieszcza Sciezki nalezy nanies¢ sie¢ dwdch tras o odmiennych kolorach.
Pierwsza ma by¢ poprowadzona wzdtuz ulic, druga wzdtuz chodnikéw i przejs¢ dla pieszych.
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Konstrukcja budynkow

Krok 1

Budowe struktur nalezy rozpoczg¢ od naniesienia ich zarysu w obrebie planszy. Mozna
wykorzystac do tego teksture o numerze 26. Ksztatty budynkéw mogg by¢ dowolne.

Krok 2

Wykorzystujgc “magiczny pedzel” oraz narzedzie do
podnoszenia podtoza nalezy wypietrzy¢ zarysy wszystkich
struktur. Modyfikujac jego rozmiary mozna unosi¢ tylko
czes$¢ konstrukcji uzyskujgc w ten sposéb gzymsy, dachy.

Konstrukcja dodatkowych elementéw

Wykorzystujgc narzedzie do tworzenia Sciezek mozna umiesci¢ na
planszy mury oraz kwiaty. Uzywajgc odpowiednich struktur oraz
nieznacznie zmieniajgc wysokos¢ podtoza istnieje mozliwosé
zainstalowania przestrzeni zielonej. Tworzac nieréwnosci w jezdni i
uzupetniajgc je wodg mozna uzyskac katuze.
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Ustawienia parametrow swiata

Nalezy zmieni¢ nastepujgce ustawienia swiata:
e Niebo: 2
o Oswietlenie: ciemnos¢

Programowanie obiektow

Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty
nalezy wskaza¢ kursorem myszy obiekt, ktéry ma zostac¢
zaprogramowany. Gdy nad postacig/przedmiotem pojawi
sie chmurka z komunikatem, nalezy wcisngé prawy
przycisk myszy. To sprawi, ze otworzy sie edytor skryptu.

Kodu - gracz
Obiekt jest postacig sterowang przez gracza. Z uwagi na przyszte zmiany w programie nalezy

zmieni¢ mu nastepujgce ustawienia: zaznaczy¢ ceche “Do utworzenia” oraz zmieni¢ “Maks
utworzenia” na wartos¢ 1.

Skrypt wyglgda nastepujgco:
1) Kiedy: klawiatura + WASD; Wykonaj: ruch
2) Wykonaj: podgz (kamera)
3) Kiedy: klawiatura + spacja; Wykonaj: skocz
4) Kiedy: klawiatura + E; Wykonaj: 1 osoba (kamera)

Kodu jest sterowany przez gracza z pomocg klawiatury.
Moze sie przemieszczaé i skakaé, a kiedy wciskany jest
klawisz “E”, kamera ukazuje podglad pierwszej osoby. W
kazdej innej sytuacji widok bedzie ustalony zza plecow
obiektu.

Patyk - hydrant
Jeden z hydrantow nalezy zaprogramowac
tak, aby jednorazowo utworzyt kodu, aby ten
mogt znalez¢ sie w rozgrywce.
Skrypt jest nastepujgcy:

1) Wykonaj: utwérz + Kodu 1 + raz

Program mozna przetestowa¢ wybierajac narzedzie Graj gre.
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Zajecia 12 - Kodu City - programowanie obiektow

Cel
Podczas realizacji tego projektu uczniowie poznajg metody unikania
kolizji miedzy obiektami oraz tworzenia zamknietych petli.

Efekt
Uczniowie ukonczg $wiat Kodu City i wypetnia go dynamicznymi
obiektami.

Konstrukcja ladowiska

Krok 1

Na dachu jednego z budynkéw nalezy utworzy¢ lgdowisko. Z
pomocg podstawowych narzedzi rysowania terenu nalezy
namalowac prosty, ptaski wzér.

Krok 2
Dookota lgdowiska nalezy umiesci¢ obiekty typu wigzka, a w jego centrum samolot.

Programowanie obiektow

Przy aktywnym narzedziu Dodaj i programuj obiekty nalezy wskazaé kursorem
myszy obiekt, ktéory ma zosta¢ zaprogramowany. Gdy nad postacig/przedmiotem
pojawi sie chmurka z komunikatem, nalezy wcisng¢ prawy przycisk myszy. To
sprawi, ze otworzy sie edytor skryptu.

Kodu - pieszy

W  rozgrywce wystepuje wiele
takich obiektéw, wiec nalezy
przygotowacC jednego z nich, a
nastepnie go powielic. Kodu -
przechodzeh petni role biernego
swiadka wydarzen w grze.

Skrypt wyglada nastepujgco:
1) Wykonaj: ruch + na Sciezce + czerwony
2) Kiedy: oczy + kodu + blisko; Wykonaij:
obrét + w przod
3) Kiedy: oczy + kodu + blisko; Wykonaj: ruch
+ unikaj
4) Kiedy: oczy + rower + blisko; Wykonaj: ruch + unikaj
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Kodu porusza sie wzdtuz chodnikdw po przygotowanej wczesniej sciezce. Kiedy dostrzeze innego kodu,
obraca sie w jego kierunku, lecz kiedy stang sobie na drodze, wymijajg sie. Gdy przed obiektem pojawi sie
rower, ten réwniez go ominie.

Rower - pojazd na drodze
W rozgrywce wystepuje wiele takich obiektow, wiec nalezy przygotowaé jednego z nich, a
nastepnie go powieli¢. Rower jest uczestnikiem ulicznego ruchu.

Skrypt wyglgda nastepujgco:
1) Kiedy: oczy + kodu + in front + blisko + nie; Wykonaj: ruch + na Sciezce + niebieski
2) Kiedy: oczy + rower + in front + blisko; Wykonaj: ruch + unik

Rower porusza sie po ulicy tak dtugo, jak nie pojawi sie przed nim kodu. Oznacza to, ze zawsze przepusci
obiekt na pasach. Kiedy pojawi sie przed nim inny pojazd, probuje go oming¢.

Rower - pojazd gracza
W rozgrywce wystepuje kilka takich obiektow, wiec nalezy przygotowac jednego z nich, a
nastepnie go powieli¢ i umiesci¢ na parkingu lub wzdtuz drogi. Rower pozwala na szybsze
poruszanie sie gracza.

Skrypt zawiera sie na dwoch stronach.
Pierwsza wyglada nastepujgco:
1) Kiedy: zderzenie + kodu + fioletowy; Wykonaj:
zanikanie + jego
2) ORAZ Wykonaj: przejdz + strona 2

Rower w trakcie wykonywania skryptu z pierwszej
strony oczekuje jedynie na zderzenie z graczem. Gdy
to nastagpi, kodu znika, a skrypt przchodzi na strone
drugg - od tej pory rower bedzie sterowany z pomocag
klawiatury.
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Druga strona wyglada nastepujgco:

1)

w N

\(_)J\Evv

Kiedy: klawiatura + spacja; Wykonaj: wystrzel
+ kodu 1

ORAZ Wykonaj: ignoruj

ORAZ Wykonaj: przejdz + strona 1

Kiedy: klawiatura + WASD; Wykonaj: ruch

Wykonaj: podaz (kamera)

Wysiadanie z roweru nastepuje poprzez wcisniecie
klawisza spacji. Powstaje wtedy kodu, kamera
porzuca obecny obiekt, a skrypt wraca na strone 1.
Przez reszte czasu dziatania skryptu, gracz steruje
pojazdem z pomocg klawiszy W, A, S oraz D, a
kamera podaza za rowerem.

Samolot - pojazd gracza

Samolot pozwala na szybsze
poruszanie sie gracza. Nalezy go
umiejscowi¢ na przygotowanym
wczesniej lgdowisku.

Skrypt zawiera sie na dwéch stronach.
Pierwsza wyglada nastepujaco:

1)

2)
3)

Kiedy: zderzenie + kodu + fioletowy; Wykonaj:
zanikanie + jego

ORAZ Wykonaj: przejdz + strona 2

Wykonaj: ruch + w doét

Samolot w trakcie wykonywania skryptu z pierwsze;j
strony oczekuje na zderzenie z graczem. Gdy to
nastgpi, kodu znika, a skrypt przchodzi na strone
drugg - od tej pory samolot bedzie sterowany z
pomocg klawiatury. Bez pasazera w $rodku, obiekt
opada na dét.

Druga strona wyglada nastepujgco:

1)

Jegser

Kiedy: klawiatura + spacja; Wykonaj: wystrzel + kodu 1
ORAZ Wykonaj: ignoruj

ORAZ Wykonaj: przejdz + strona 1

Kiedy: klawiatura + WASD; Wykonaj: ruch

Wykonaj: podagz (kamera)

Kiedy: klawiatura + E; Wykonaj: ruch + w gore

Kiedy: klawiatura + Q; Wykonaj: ruch + w doét

Wysiadanie z samolotu nastepuje poprzez wcisniecie klawisza

spaciji.

Powstaje wtedy kodu, kamera porzuca obecny obiekt,

a skrypt wraca na strone 1. Przez reszte czasu dziatania

strona 47/48



skryptu, gracz steruje pojazdem z pomoca klawiszy W, A, S oraz D, a kamera podgza za samolotem.
Wznoszenie i opadanie realizowane jest z pomoca klawiszy E oraz Q.

Chaty - system wind

Chaty nalezy umiescic w dwodch
odlegtych miejscach np. jedng na
chodniku, a drugg na dachu budynku
obok lgdowiska. Kiedy gracz zderzy sie
z jedng =z nich, to druga go

wystrzeliwuije.

Skrypty pierwszej windy wyglada nastepujgco:

1) Kiedy: zderzenie + kodu + fioletowy;
Wykonaj: ustaw wynik + wynik A + 1 punkt

2) Kiedy: punkty + wynika A + nie jest rowny +
0 punktéw

3) ORAZ Kiedy: zderzenie + kodu + fioletowy;
Wykonaj: znikanie + jego

4) Kiedy: punkty + wynik B + rowna sie + 1
punkt; Wykonaj: wystrzel + Kodu 1

5) ORAZ Wykonaj: ustaw wynik + wynik B + 0
punktéw

Skrypty drugiej windy wyglada nastepujgco:

1) Kiedy: =zderzenie + kodu + fioletowy;
Wykonaj: ustaw wynik + wynik B + 1 punkt

2) Kiedy: punkty + wynika B + nie jest rowny +
0 punktéw

3) ORAZ Kiedy: zderzenie + kodu + fioletowy;
Wykonaj: znikanie + jego

4) Kiedy: punkty + wynik A + réwna sie + 1
punkt; Wykonaj: wystrzel + Kodu 1

5) ORAZ Wykonaj: ustaw wynik + wynik A + 0
punktow

Gdy kodu gracza zderzy sie z windg, zmienna
globalna jest ustawiana do wartosci 1. To sprawia,
ze druga winda wystrzeliwuje nowego bohatera
obok siebie i odblokowana jest mozliwos¢ usunigcia
starego. Powstanie nowego kodu zeruje zmienng,
ktora odpowiada za wystrzeliwanie go.

Program mozna przetestowaé wybierajac
narzedzie Graj gre.
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