Kodu z klasg

Wprowadzenie do Kodu

Scenariusz 1

Cele:

- zapoznanie sie z podstawowymi narzedziami programu i z jego $Srodowiskiem pracy
oraz pierwsze kroki, takie jak rysowanie mapy i programowanie ruchu, by wzbudzi¢
zainteresowanie ws$rod ucznidéw juz na poczatku pracy z programem

1. Pierwsze uruchomienie Kodu Game Lab

W celu uruchomienia programu Kodu Game Lab nalezy klikng¢
dwukrotnie lewym przyciskiem myszy na ikone Kodu Game Lab

(zielona ikona). e o
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Menu gtéwne Kodu Game Lab

Po uruchomieniu programu wyswietlone zostanie jego menu gtéwne. W celu rozpoczecia pracy z pusta mapa
nalezy wybra¢ pozycje New World aby rozpocza¢ prace.
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Zadanie 1. Pierwsze kroki - poznanie Kodu i zaprogramowanie jego ruchu.
Gtéwng postacia w programie Kodu Game Lab jest maty robot imieniem Kodu. Pierwsze zadanie, jakie zostanie postawione
przed uczniami, zaktada pojawienie sie Kodu na mapie oraz konfiguracje postaci w taki sposéb, by uczniowie mogli sterowac

nig samodzielnie. Dzieki temu uczniowie przekonajg sie, ze praca z programem jest bardzo tatwa, zas jej pierwsze rezultaty
sg widoczne natychmiast.

ﬂKolejne narzedzia i funkcje bedq omawiane sukcesywnie, wedfug kolejnych krokéw, dzieki temu samodzielne wystepowanie zagadnien
teoretycznych zostanie ograniczone do minimum - w przewazajqcej wiekszosci bedq sie one przeplataly z praktycznymi ¢wiczeniami, zas
uczniowie bedq poznawali program poprzez praktyke.
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Okno pracy w programie Kodu Game Lab - widzimy, Ze menu gtéwne, gdzie dostepne sq wszystkie narzedzia, umieszczone jest na dole
ekranu. Najechanie kursorem myszy na kazde z nich sprawia, Ze ikona narzedzia zostaje powiekszona, zas ponizej wyswietlona zostaje
nazwa narzedzia.

Rozpoczecie pracy - Kamera
Po uruchomieniu srodowiska pracy za pomoca opcji New World wyswietlona zostaje mapa, gdzie mamy dostep
do narzedzi pozwalajgcych na tworzenie $wiata. Narzedziem, ktére warto pozna¢ na samym poczatku, jest Kamera.
Postugiwanie sie nig pozwoli na swobodne operowanie widokiem.

Sterowanie Kamera

- przesuwanie kamery w kierunkach poziomych odbywa sie za pomoca klawiszy W, A, S, D, mozemy réwniez

przesuwac kamere przytrzymujac lewy przycisk myszy i poruszajac nig
- przyblizanie i oddalanie widoku odbywa sie za pomoca przycisku scroll umieszczonego na myszy
- swobodny obrét kamerg mozliwy jest, gdy przytrzymamy prawy przycisk myszy
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Umieszczenie Kodu na mapie - dodawanie obiektow

Kodu oraz wszystkie inne obiekty dostepne w programie znajdziemy w menu gtéwnym pod pozycja Dodaj i programuj
obiekty. Aby wybrac te opcje, nalezy klikna¢ na nig lewym przyciskiem myszy. Nastepnie trzeba skierowac kursor w dowolne
miejsce na mapie, gdzie chcemy, by pojawit sie nowy obiekt i ponownie klikamy lewym przyciskiem myszy, by wywota¢ menu
tego narzedzia.
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Paleta wyboru obiektow

Klikniecie na mapie z aktywnym narzedziem Dodaj i programuj obiekty spowodowato, ze wyswietlona zostata paleta
wyboru obiektow. Znajduja sie tam pojedyncze obiekty, takie jak Kodu, rover oraz jabtko, a takze kategorie, pod ktérymi ukryte
sg pozostate obiekty, takie jak kamienie, drzewa, stworzenia wodne itp. Klikniecie lewym przyciskiem myszy na wybranym

obiekcie powoduje pojawienie sie go w wyznaczonym wczesniej miejscu.
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® Warto da¢ uczniom krétkq chwile na zapoznanie sie z dostepnymi w programie obiektami w celu wzbudzenia w nich ciekawosci - dotyczy
to zwtaszcza mtodszych uczniéw
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Konfiguracja Kodu - oméwienie dostepnych opcji

Przyjrzymy sie teraz, jakie opcje sg dostepne, by zarzadzac obiektami. Aby uzyska¢ dostep do opcji obiektu, nalezy najecha¢
na obiekt kursorem myszy, a ten zostanie podswietlony, za$ na ekranie pojawia sie dodatkowe elementy:
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- zmiana potozZenia obiektu - nalezy przytrzymac lewy przycisk myszy i przeciagna¢ obiekt w zgdane miejsce
- zmiana koloru obiektu - gdy obiekt jest aktywny (podswietlony) za pomoca strzatek w prawg i lewg strone zmieniamy

kolor, wybierajac sposréd widocznych w gérnej czesci ekranu
- prawy przycisk myszy - dostep do funkcji obiektu:

> program - programujemy obiekt

> zmien ustawienia - zmieniamy szereg ustawien

obiektu,
okresdlajagcych jego zachowanie: predkos¢ ruchu,
przyspieszenie, punkty zycia, kamuflaz, itp.

> wytnij - obiekt zostaje przeniesiony do schowka,
mozemy go wklei¢ w dowolnym miejscu na mapie,
klikajgc na niej prawym przyciskiem myszy

> kopiuj - obiekt zostaje skopiowany do schowka,
mozemy go wklei¢ w dowolnym miejscu na mapie

> zmien wielko$¢ - ustalamy wielko$¢ naszego obiektu

> obré¢ - ustawiamy pozycje obiektu w osi'Y

> zmien wysokos$¢ - zmieniamy wysokos¢ obiektu

Parametry takie jak wielkos¢, obrot i wysokos¢ zmieniamy
za pomocq suwaka z widocznqg wartosciq.
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Konfiguracja Kodu - wprawienie postaci w ruch
Majac juz Kodu na ekranie i wiedzac, jakie opcje mamy dostepne, kolejnym krokiem bedzie konfiguracja go w taki sposdb,

by uczniowie mogli samodzielnie sterowac stworzong przez siebie postacia. Nalezy wiec klikna¢ na Kodu prawym przyciskiem

myszy i wybrac program.
Wyswietlone zostanie okno, w ktérym mozemy programowac obiekty.

Of

© 7o okno jest w zasadzie centralnym punktem pracy w Kodu Game Lab. To tutaj wykonywane sq wszystkie dziatania majqce na celu
programowanie i automatyzacje srodowiska oraz obiektdw, jakie sie w nim aktualnie znajdujq. Wszystkie czynnosci wykonywane
sg na zasadzie wyboru odpowiednich komend i dopasowywania do nich ustawien. Dzieki temu nawet najmtodsi uczniowie, bez
jakiejkolwiek specjalistycznej wiedzy mogq poczuc sie jak prawdziwi programisci, poprzez wygodne operowanie graficznym

interfejsem programu.

Ustawienie sterowania obiektem odbywa sie poprzez ustawienie konkretnej instrukcji na zasadzie Kiedy [warunek] to Wykonaj
[zdarzenie]. Kazdy warunek musi posiadac jeszcze parametr okreslajacy jego zachowanie. W naszym wypadku instrukcja

powinna wyglada¢ w nastepujgcy sposob:

W
Asge o

klawiatura = WASD

" Wykonaj

SRR |
i
" Wykonaj

Czyli:
Kiedy na klawiaturze [warunek] zostanie wcisniety klawisz z kombinacji W, A, S, D [parametr warunku] to wykonaj ruch

[zdarzenie] szybko [parametr zdarzenia].

Spdéjrzmy na nastepna strone, jak krok po kroku wykonac te instrukcje.
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Na poczatek ustalmy, za pomoca jakich klawiszy bedziemy sterowali
naszym Kodu. W tym celu w menu programowania wybierzmy Kiedy,
klikajac zotty plus.

Spowoduje to wywotanie kolejnego menu z dostepnymi opcjami
dla warunku Kiedy. Tutaj nalezy wybra¢ klawiatura.

© Na pierscieniu menu wyswietlone sq rézne opcje w formie wycinkéw
pierscienia. Niektdre z dostepnych opcji majq jeszcze stozki na krawedzi,
tak jak w tym wypadku opcja Wiecej. Oznacza to, ze klikniecie na nig
spowoduje otwarcie kolejnego menu. Ta sama zasada dotyczy réwniez
menu dodawania obiektéw.

zderzenie

Ten ruch spowodowat, ze na liscie pojawit sie element klawiatura, czyli
nasz warunek. Teraz musimy ustali¢ parametr tego warunku. Klikamy
zatem raz jeszcze na z6tty plus.

Pojawito nam sie kolejne menu, gdzie ustalamy parametr warunku,
czyli w tym wypadku klawisze ktére beda uzywane do wykonania
okreslonego zdarzenia. Tutaj wybieramy pozycje WASD.
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Majac ustalony warunek, czyli w tym wypadku klawisze W, A, S, D, zajmijmy sie teraz opracowaniem
zdarzenia, czyli ustaleniem, jaka akcja ma wystapi¢, gdy wcisniemy wybrane wczesniej klawisze. W tym

celu w polu Wykonaj klikamy na plus.

W]
) i 4
|

klawiatura ~ WASD

[ Kiedy |
r|-|L
Wykonaj

Po kliknieciu wyswietlone zostato menu z dostepnymi akcjami. Chcemy,
by nasz Kodu poruszat sie, dlatego wybieramy Ruch.

Nastepnie powtarzamy czynnos¢, ktdra wykonalismy przy ustawieniach
sterowania, czyli ustalmy parametr zdarzenia. W tym celu klikamy na
plus w polu Wykonaj (ilustracja ponizej), obok symbolu ruch, ktéry

pojawit sie wtasnie na pasku programowania.

: klawiatura

S
W menu, jakie nam sie pojawito, wybieramy Szybko. Dzieki temu nasz
Kodu bedzie poruszat sie z duzg predkoscia. Majac juz wprowadzone
wszystkie ustawienia, wciskamy klawisz Escape, by wréci¢ do ekranu

Kiedy
o
Wykonaj

Swiata.
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Teraz, bedac w ekranie Swiata, nalezy klikna¢ na zielong strzatke o nazwie Graj gre. Spowoduje to uruchomienie programu
ze wszystkimi dotychczas wykonanymi operacjami. Innymi stowy na tym etapie, po kliknieciu przycisku Graj gre, zniknie dolne
menu za$ my bedziemy mogli sterowac Kodu skonfigurowanymi wczesniej klawiszami.

Zadanie ukonczone.
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@® Warto da¢ teraz uczniom krétkq chwile, by mogli samodzielnie wykorzystac w praktyce to, co przed chwilq wykonali, czyli sterowac
Kodu. Uczniowie szybko zauwazq (i by¢ moze bedq to zgtaszali), ze swiat, jakim obecnie dysponujq jest zbyt maty i trudno swobodnie
poruszac sie Kodu. W ten sposéb dochodzimy do zadania nr 2, czyli rysowania mapy.
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Zadanie 2. Pierwsze kroki - zapoznanie z narzedziami rysowania mapy.

Kolejnym zadaniem, jakie nalezy postawi¢ przed uczniami jest zapoznanie sie z narzedziami tworzenia mapy. To od uczniéw
W najmniejszym nawet stopniu zalezy, jak bedzie wygladat swiat, ktéry chcag stworzy¢ w Kodu Game Lab, tym bardziej,
ze program oferuje wiele narzedzi, ktére na to pozwalaja. W tym zadaniu razem z uczniami oméwimy poszczegdlne narzedzia
i damy im swobode, by mogli je samodzielnie wykorzystac.

2 3 4 %5
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1. Rysuj, dodaj lub usun podtoze.
Tutaj mamy dostepne narzedzia, ktére umozliwiaja rysowanie podtoza z wybranym materiatem oraz usuwanie go. Utatwiaja
nam to réznego rodzaju pedzle i materiaty, do ktérych uzyskujemy dostep, klikajac na ikone lewym przyciskiem myszy.

Fysul, doda]lus usud podioze

Materiaty, takie jak r6zne rodzaje traw, kamienie, piasekiinne, znajdziemy w ikonce po lewej stronie - tacznie jestich 121, zatem
naprawde jest w czym wybierad. Po kliknieciu na ikonke otwarta zostanie lista z materiatami w formie matych szesciandw.
Mozna je wybiera¢ postugujac sie strzatkami oraz lewym przyciskiem myszy.

Ae &

Lirdoyyy lewatleatowy veelzs)

Klikajac na ikone po prawej stronie, wyswietlone zostana opcje pedzla, za pomoca ktérego mozemy podtoze, rysujac
je wybranym przez siebie materiatem. Rozmiar pedzla podczas rysowania zmieniamy za pomoca strzatek w prawo i w lewo.
Na szczegdlng uwage zastugujg pedzle liniowe - kwadratowy i okragty. Przy uzyciu tych pedzli mozemy narysowac prosta
linie w dowolnym kierunku na pfaszczyznie poprzez przeciggniecie kursorem z wcisnietym lewym przyciskiem myszy - ten
manewr w niektérych sytuacjach potrafi bardzo utatwic prace.

Na zakonczenie tej czesci zadania nr 2 nalezy da¢ uczniom moment, by mogli samodzielnie przetestowaé narzedzia
rysowania terenu z wykorzystaniem materiatéw ré6znego rodzaju. Po chwili bedzie mozna przejs¢ do nastepnej czesci zadania,
mianowicie do modelowania $wiata, czyli podnoszenia i obnizania terenu.

© Przytrzymanie spacji podczas rysowania uaktywnia kamere, zas zwolnienie tego klawisza wraca do aktualnie uzywanego narzedzia - skrét ten
jest bardzo pomocny, gdy chcemy szybko przesunq¢ kamere, w celu uzyskania innego widoku podczas rysowania i szybko wrdci¢ do narzedzia pedzel.

ow dzisiejszej lekcji bedq jeszcze dwa takie momenty, gdzie uczniowie samodzielnie zrealizujq polecenie, z wykorzystaniem poznanych narzedzi.
Dtugosc tych momentdw nauczyciel powinien dostosowac indywidualnie do aktualnego tempa zajec.
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Jesli mamy juz stworzony wiekszy fragment swiata, mozemy teraz przystapi¢ do jego modelowania i stworzy¢ goéry oraz doliny.
Do tego celu postuza nam narzedzia oznaczone numerami 2, 3 oraz 4 na ilustracji ze strony 9.
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Podnies luby obniz podioze

2. Podnies$ lub obniz podioze.
To narzedzie pozwala podnosic¢ oraz obnizac teren za pomoca réznego rodzaju pedzli.

=
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Do tego celu uzy¢ mozemy szes¢ rodzajéw pedzli - jeden kwadratowy, trzy okragte o réznych stopniach grubosci krawedzi
oraz pedzel centkowany (podnosi lub obniza teren w wielu losowych miejscach na obszarze pedzla) i magiczny, ktéry dziata
na caly jeden rodzaj materiatu, ktérego podczas rysowania dotyka pedzel.

Podtoze podnosimy trzymajac lewy przycisk myszy, za$ opuszczamy je poprzez trzymanie prawego przycisku myszy.

3. Wygtadz teren.
Tym narzedziem wygtadzamy teren, kiedy uznamy, ze jego krawedzie sg zbyt wysokie. Lewym klawiszem myszy wygtadzamy
teren tagodnie, zas prawym klawiszem - tworzac ostre krawedzie.
Do dyspozycji mamy tylko trzy rodzaje pedzla - kwadratowy, okragty zwykty oraz magiczny.

4. Chropowacenie terenu: kolczasty lub pagorkowaty.
Ten pedzel stuzy do tworzenia chropowatego terenu - jest przeciwienstwem pedzla wygtadzajgcego. Lewym klawiszem
myszy tworzymy ostre, oddzielne uskoki, zas prawym - wzgodrza.
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5. Dodaj, podnies lub obniz wode.
Ostatnim narzedziem stuzagcym do modelowania terenu jest woda. Jak moglismy zauwazy¢ podczas dodawania obiektéw,
w Kodu Game Lab wystepuja stworzenia podwodne, ktdre zyjg wtasnie w takim $rodowisku. Narzedzie dodawani wody

pozwala urozmaici¢ $wiat Kodu.
‘g
Ndeon P Ve
Doda], vodniss luy obniz wotds

W Kodu Game Lab dysponujemy dziesiecioma rodzajami materiatéw ptynnych - oprécz wody znajdziemy tam réwniez takie
materiaty, jak np. goraca lawa.

Poziom wody w $wiecie podnosimy poprzez przytrzymanie lewego klawisza myszy, zas opuszczamy za pomoca
prawego przycisku.

Dodaj, podnizs lun obniz wodsg

ow danym Swiecie moze znajdowac sie tylko jeden rodzaj wodly.

Zadanie ukonczone. W tym momencie nalezy da¢ uczniom kilka minut na wykorzystanie dopiero poznanych narzedzi
tworzenia $wiata, by ci mogli samodzielnie wykorzysta¢ te narzedzia i stworzy¢ wtasny swiat, wykorzystujac rézne materiat
oraz budujac uksztattowanie terenu.

Koncowy rezultat moze wygladad np. tak:

[+ Labolatorium Gier KODU (1.4.27.0, General) =L ﬂ
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Zadanie 3. Tworzenie Sciezek i automatyzacja ruchu obiektéw po sciezce.

Kolejne, ostatnie juz zadanie to tworzenie $ciezek, po ktérych automatycznie moga poruszac sie obiekty. Tymi obiektami moga
by¢ aktywne przeszkody, przeciwnicy badz pomocnicy, jakich Kodu moze spotkac na swojej drodze w tworzonej samodzielnie
grze. Sciezki moga wytyczac réwniez drogi, po ktérych nalezy sie porusza¢, by dotrze¢ do celu.

Sciezki tworzymy poprzez wybranie narzedzia Dodaj i edytuj sciezke.

HoOobLS

Dodaji1 edytujsciezke

Rysowanie $ciezki

Tworzenie $ciezki odbywa sie na zasadzie stawiania kolejnych jej punktéw poprzez klikanie lewym przyciskiem myszy
w okreslonych miejscach. Wystarczy wybraé narzedzie Dodaj i edytuj Sciezke, a nastepnie narysowac ja, klikajac lewym
przyciskiem myszy. Uzycie prawego przycisku spowoduje zakonczenie rysowania danej sciezki.

Sciezka moze by¢ otwarta i zawiera¢ dowolng ilos¢ punktéw.

Dodaj prosta Sciezke

Dodaj $ciane

Dodaj trase

Dodaj kwiaty

LAY

Dodajl edytuj sciezke

Kodu Game Lab oferuje kilka rodzajéw sciezek. Aby uzyska¢ do nich dostep, przed rozpoczeciem rysowania nalezy klikng¢
W miejscu rozpoczecia sciezki prawym klawiszem myszy. Otworzymy w ten sposéb menu, gdzie znajdziemy takie pozycje jak:
- Dodaj prosta sciezke - tworzymy zwyklg sciezke, taka jak ré6zne typy drdg oraz ogrodzenia.

- Dodaj $ciane - tutaj znajdziemy rézne rodzaje $cian oraz muréw

- Dodaj trase - jest to powtdrzenie opcji Dodaj prosta sciezke

- Dodaj kwiaty - Sciezka moze by¢ zbudowana réwniez z réznego rodzaju kwiatow, ktdre znajdziemy w tym miejscu

Kodu z klasa
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Opcje sciezki
Jesli skoniczylismy juz rysowac Sciezke, mozemy ja jeszcze zmodyfikowad, zmieniajac chociazby rodzaj sciany, jesli nasza sciezka
jest sciana.

Dodaji edytuj sciezke

Wystarczy klikng¢ prawym klawiszem myszy na dowolny punkt naszej sciezki i uzyskamy dostep do menu, gdzie znajdziemy

takie opcje jak:

- Dodaj wiecej weztéw - w wybranym miejscu mozemy dodac wiecej weztéw, by rozszerzy¢ sciezke

- Zmien wysokos¢ - mozemy zmieni¢ wysokos¢ pojedynczych weztéw (warto wykorzystac to np. dla obiektéw latajacych)

- Zmien rodzaj - klikajac na te pozycje zmieniamy rodzaj naszej sciezki, jesli wybralismy $ciezke z kwiatédw, mozemy wybrac
tutaj rézne rodzaje kwiatéw

- Usun - usuwamy wybrany punkt

ﬂ Gdy mamy aktywne narzedzie Dodaj i edytuj Sciezke, to w momencie najechania kursorem na wybraniu punkt sciezki, u géry ekranu pojawi sie
paleta koloréw - mozemy zmienia¢ kolory $ciezki za pomocq strzatek w prawo i w lewo.

Dodawanie obiektow na sciezke i wprawianie ich w ruch
Zajmijmy sie teraz dodaniem obiektéw na $ciezke. W tym celu nalezy wybra¢ narzedzie Dodaj i programuj obiekty oraz klikna¢
lewym klawiszem myszy w dowolnym miejscu na sciezce, by tam doda¢ nowy obiekt. Wybierzmy pojazd Rover.

Kodu z klasa
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Wprowadzenie do Kodu

Scenariusz 1

Jezeli dodalismy juz obiekt i znajduje sie on na Sciezce, nalezy go teraz odpowiednio zaprogramowac.

Dadaji programuj obiekty

Klikamy zatem prawym przyciskiem myszy na obiekt i wybieramy
Program. W polu Kiedy wybieramy Wiecej, a nastepnie Zawsze.
Dzieki temu obiekt bedzie reagowat na stworzone zdarzenie zawsze,
gdy tylko rozpoczniemy gre.

Kolejny krok to stworzenie zdarzenia poruszania sie po $ciezce. W tym
celu w polu Wykonaj dodajemy Ruch, a nastepnie jako parametr,
ponownie klikajgc na z6tty plus, dodajemy element Na $ciezce.
Opcjonalnie, jako dodatkowy parametr tego zdarzenia, mozemy
ustawic jeszcze szybkos¢ ruchu, jako Szybka.

=
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Wprowadzenie do Kodu

Scenariusz 1

Zatem nasz ukonczony program poruszania sie obiektu po sciezce powinien wygladac¢ nastepujaco:

® & P

ruch na scie. szybko

Po wcisnieciu przycisku Uruchom gre nasz Rover zacznie samodzielnie poruszac sie po sciezce.
Zadanie ukonczone.
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Wprowadzenie do Kodu

Scenariusz 1

Zadanie 4. Stworz wlasny swiat.

W ostatnim zadaniu uczniowie samodzielnie zmierzg sie ze wszystkim, co poznali wtasnie na zajeciach. Dzieki temu lepiej
przyswoja sobie i utrwala informacje oraz dokfadniej zbadaja narzedzia, z ktérych przed chwila korzystali. Na zakoriczenie
mozna poréwnac rezultaty catej grupy.

Stworz swiat, w ktérym:

- wykorzystasz minimum trzy ré6zne materialy podtoza

- stworzysz minimum dwa rézne rodzaje wzniesien

- dodasz wode

Ponadto:

- w Swiecie nalezy umiesci¢ Kodu, ktérym mozna sterowa¢ za pomoca klawiszy W, A, S, D

- w Swiecie znajda sie minimum trzy obiekty, takie jak kamienie, czy drzewa

- w Swiecie znajda sie minimum dwa obiekty poruszajace sie samodzielnie po sciezkach, takie jak Rover, samolot, czy
sterowiec.

O W trakcie rozbudowywania swiata nalezy zwracac uwage na wskaznik znajdujqcy sie po prawej stronie ekranu.
Im wiecej obiektéw bedziemy dodawali w naszym Swiecie, tym petniejszy bedzie wskaznik. Pokazuje on obciqzenie
komputera i wykorzystanie jego mocy - na stabszych urzqdzeniach wskaZnik bedzie napetniat sie szybciej. Warto
miec to na uwadze i nie dopuszcza¢ do zbyt wysokiego poziomu obcigzenia, by Kodu Game Lab mégt pracowac
ptynnie.

© Jezeli dodalismy obiekt i chcemy go usunq¢, nalezy uzyé w tym celu narzedzia Usuni obiekty. Tym narzedziem kasujemy obiekty na podobnej
zasadzie jak tworzyliSmy podfoze - postugujemy sie pedzlem.
Uwagal! Pedzle kasuje wszystkie obiekty w jego zasiegu, nalezy wiec operowac tym narzedziem ostroznie.
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Usuf) ooisiety

ﬁJez'eIi chcemy zapisac rezultaty, nalezy w menu na dole klikng¢ na ikone Home Menu (zielony domek) i wybrac Zapisz méj swiat.
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