Kodu z klasg

Kodu, na pomoc!

Scenariusz 2

Cele:

Celem dzisiejszych zaje¢ bedzie stworzenie $wiata, w ktérym zachodza podstawowe interakcje
miedzy obiektami.Wykorzystamy narzedzia, jakie poznaliémy na poprzednich zajeciach, ale oprécz
tego poznamy réwniez nowe funkcje, ktére gtebiej wprowadza nas w swiat Kodu.

Zalozenia:

Stworzymy swiat, w ktérym spaceruje znany juz nam Rover. Na jego drodze stoi jednak kamien,
ktéry zagradza Roverowi droge do wody. Tylko Kodu moze mu poméc i usung¢ przeszkode.

A wiec do dzieta!

Zadanie 1. Rozpoczecie pracy i przygotowanie mapy pod scenariusz.
Po uruchomieniu Kodu Game Lab, w menu gtéwnym wybieramy New World. Otwarty zostanie nowy, pusty swiat, musimy
wiec dostosowac go do naszych potrzeb.
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Na poczatek uzyjmy narzedzia Rysuj, dodaj lub usun podtoze i za jego pomoca powiekszmy troche teren, ktérym
dysponujemy, czyli dorysujmy troche trawy.
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Nastepnie ustawmy wielko$¢ pedzla na bardzo mata i z wykorzystaniem pedzla Liniowy kwadratowy pedzel narysujmy taka
Sciezke, jak na ponizszej ilustracji:
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© Takq sciezke mozemy réwniez narysowac odrecznie, za pomocq zwyktego pedzla, jednak uzycie pedzla liniowego jest wygodniejsze
i bardziej precyzyjne, chociaz przy pierwszym uzyciu moze sprawié nieco trudnosci niektérym uczniom.

Kolejnym etapem tworzenia mapy bedzie
dorysowanie wiekszej powierzchni
po drugiej stronie naszej $ciezki, tak jak
na ilustracji obok.
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Kolejny krok to podniesienie terenu, by méc do naszego $wiata doda¢ wode. Aby podnies¢ teren, wybieramy narzedzie Podnies

lub obniz podtoze i powiekszamy jego rozmiar strzatka w prawo tak, by obja¢ zasiegiem narzedzia caty nasz teren. Nastepnie

lewym przyciskiem myszy nieznacznie podnosimy podtoze, by uzyskac rezultat podobny, jak na ilustracji ponizej.
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Podnizs lug ounii podlivie

Jesli podniedlismy poziom terenu, teraz zrébmy
miejsce, w ktérym mozemy umiesci¢ wode.
W tym celu jeszcze raz uzyjemy narzedzia, ktére
wykorzystalismy przed chwila.

Zmniejszmy rozmiar pedzla strzatka w lewo na tyle,
bysmy mogli precyzyjnie obnizy¢ niewielki obszar
podtoza, a pdzniej obnizmy je za pomoca prawego
przycisku myszy. Dzieki temu w tym miejscu
bedziemy mogli umiesci¢ wode.
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Wybieramy wiec narzedzie Dodaj, podnie$
lub obniz wode, nastepnie wybieramy
dowolny rodzaj wody i ,nalewamy” ja
w stworzone wczesniej zagtebienie, tak jak
na ilustracji obok.
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Zadanie 1 dobiegto korica. Mamy juz przygotowany s$wiat, na ktérym mozemy zrealizowa¢ nasz scenariusz. Jezeli wszystkie
kroki wykonalismy poprawnie, nasz swiat powinien wyglagdem by¢ zblizonym do tego, jaki widzimy na ilustracji ponizej:

=) Labolatorium Gier KODU (1.4.27.0, General) = u

I Obracackamerd)

O Cofnijl)

&> W sxsvemeny

Prassuf iamary

>

Zadanie ukonczone.
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Zadanie 2. Umieszczenie na mapie Rovera i zaprogramowanie jego zachowania.
Majac juz stworzony sSwiat, jakiego potrzebujemy
do realizacji scenariusza, umies¢my teraz na nim
Rovera i zaprogramujmy jego ruch tak, by spetniat
nasze zatozenia.

Wtym celuwybieramynarzedzie Dodajiprogramuj
obiekty oraz klikamy lewym przyciskiem myszy
gdzies na naszej pierwszej wyspie, by umiesci¢ tam
Rovera.

Przeszkoda dla Rovera

Teraz, gdy Rover jest juz na mapie, stwdrzmy
przeszkode, ktéra zagrodzi mu dostep do wody.
Ponownie, z aktywnym narzedziem Dodaj
i programuj obiekty kliknijmy na mape, jednak
teraz gdzie$s na obszarze $ciezki, bo tam ma sie
znalez¢ przeszkoda.

W menu obiektéw wybierzmy Kamien, a nastepnie
kliknijmy na Igneous.
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Konfiguracja ustawien przeszkody

Nasz kamien jest nieco zbyt maty, by mdgt stanowic skuteczna
przeszkode dla pojazdu, co wiecej, Rover mégtby go przesunac
swoja sita. Dlatego musimy zmieni¢ parametry kamienia tak,
aby ten byt powaznym problemem na drodze Rovera.

W tym celu kliknijmy teraz prawym przyciskiem myszy
na kamien i wybierzmy Zmien ustawienia.

Program

Zmien ustawienia

Zmien wielkosc

Zmien wysokos¢

> > ®

Ustawienia obiektu

W Kodu Game Lab kazdy obiekt ma szereg ustawien, ktére
mozemy swobodnie dopasowac do naszych potrzeb. W tym
przypadku musimy zmienic¢ ustawienia kamienia, by nie dato
sie go zbyt fatwo usunac.

Nieruchomy

1. Pierwsza opcja, jaka ustawimy dla kamienia to Nieruchomy.
Oznacza to, ze kamien bedzie niemozliwy do przesuniecia.
Klikamy na symbol wtacznika tego elementu lewym
przyciskiem myszy - zaswieci sie on na zielono, co oznacza,
Ze opcja jest aktywna.

2. Nieco nizej znajdziemy opcje Max ilo$¢ punktow trafien.

Domyslnie wartos$¢ ta wynosi 50. Ustawmy ja jednak na 400,
uzywajac do tego strzatki w prawo.
Do zniszczenia kamienia potrzebny bedzie nam Kodu, a ten
domyslnie zadaje obrazenia o sile 50 punktéw. Dlatego
zmieniany te warto$¢ dla kamienia - zeby nie zniszczy¢
go jednym pociskiem.

Max ilosc punktow trafien
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3. Jestesmy juz coraz blizej finatu. Nastepnym krokiem bedzie
ustawienie wielkosci kamienia. W tym celu musimy zjecha¢
troche nizej i odszuka¢ pozycje Skala wielkosci. Wielkos¢
kamienia ustawmy na maksymalna mozliwg, czyli 4,0.

4. Ostatnim krokiem jest wiaczenie opcji Pokaz punkty
trafien.
Dzieki temu, podczas niszczenia kamienia bedziemy
widzieli, ile jeszcze punktéw trafien posiada kamien i ile
jeszcze pociskow trzeba wystrzeli¢, by go zniszczyc.

Po dokonaniu wszystkim zmian wciskamy klawisz Escape,
by wytaczy¢ menu ustawien i wrécic¢ do Swiata.

Teraz nasz kamien powinien zagradza¢ juz Roverowi calg
droge oraz nad kamieniem powinien by¢ widoczny pasek
punktéw trafien - w tym momencie peten w 100%.
Nastepnym etapem bedzie wreszcie zaprogramowanie
pojazdu tak, by zachowywat sie zgodnie z zatozonym
scenariuszem, czyli jezdzit i wzywat pomocy, a kiedy spotka
sie z Kodu, poprosit go o udzielenie pomocy.

Skala wielkosci

‘ I ’ Pokaz punkty trafien
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Programowanie Rovera

Tym razem zaprogramowanie obiektu bedzie troche bardziej ztozone, niz na poprzednich zajeciach, co wiecej, facznie musimy
wykonac az trzy instrukcje. To jednak wcale nie oznacza, ze bedzie trudniej - musimy tylko poswieci¢ nieco wiecej czasu na ten
element.

Na koniec, nasze instrukcje powinny wyglada¢ w nastepujacy sposéb:

O © D+l o +

czas sekund powiedz

pow"i'edz

Czyli:

1. Po uptywie czasu [warunek] o dlugosci 5 sekund [parametr warunku] Rover wypowie zadang kwestie [zdarzenie].

2. Zawsze [warunek] Rover bedzie sie poruszat [zdarzenie] losowo (funkcja spacer) [parametr zdarzenial]
i powoli [parametr zdarzenia].

3. Kiedy oczy [warunek] Kodu [parametr warunku] znajdg sie blisko [parametr warunku] Rover wypowie zadana kwestie
[zdarzenie] jeden raz [parametr zdarzenia].

Instrukcja 1

Na poczatek wykonajmy konfiguracje funkcji nr 1, czyli wotanie
Rovera o pomoc.

Wybierzmy z menu gtéwnego narzedzie Dodaj i programuj
obiekty, a nastepnie kliknijmy na Rovera prawym klawiszem myszy i
wybierzmy pozycje Program. . zawsze / posiada
Nastepnie Kkliknijmy lewym przyciskiem myszy na z6tty plus B
w elemencie Kiedy i w otwartym menu wybierzmy Wiecej,
a nastepnie Czas (ilustracja obok).

Kolejny raz klikamy na zétty plus w elemencie Kiedy. Tym razem
zobaczymy parametry dotyczace czasu - wybierzmy opcje 5 sekund.
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Jesli mamy juz ustawiony warunek Kiedy, przejdZzmy do ustawien zdarzenia. W tym celu klikamy lewym przyciskiem myszy

na plus w polu Wykonaj:

Whykonaj

sekund

Naszym zdarzeniem bedzie wotanie Rovera o pomoc.
Dlatego w menu wybieramy Akcje, a nastepnie,
w kolejnym menu Powiedz. W ten sposéb otworzymy
okno ustawienr mowy.

—

@]
set water

W oknie ustawiert mowy wpiszmy kwestie, ktére widzimy na ponizszej ilustracji. Wazne, by kazda z nich byta napisana w nowym
wierszu. Nastepnie wybierzmy opcje Dymek, wskaz linie losowo i Zapisz, by zapisa¢ wprowadzone ustawienia.

Funkcja 1 jest juz ukoriczona.

Wcisnijmy teraz element Na pomoc!

Graj gre w menu gtéwnym, Pomocy!

by sprawdzi¢, jak zachowuje Kodu, pomoz mi!
sie Rover.

a Caty ekran @ Pan ez
. apisz
0K9du Ga.n.’re. Lab .nleStelfy . Dymek, wskaz linie sekwencyjnie
nie umozliwia wpisywania ) @ Wstecz
polskich znakdw. v :
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Funkcja 2
Jak widzimy, Rover wota o pomoc, ale sie nie porusza. Sprawmy wiec, by spacerowat po swoim swiecie. Kliknijmy wiec na niego

prawym przyciskiem myszy i raz jeszcze wybierzmy Program.
Teraz ustawmy warunek Kiedy ustawiajac Zawsze - ten warunek poznalismy juz na poprzednich zajeciach (dla przypomnienia:

Wiecej, a nastepnie Zawsze). Dalej klikamy lewym przyciskiem myszy na plus w polu Wykonaj i wybieramy Ruch.
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Kiedy

Zawsze

Kolejny krok to ustawienie parametréw ruchu. W tym celu
klikamy lewym przyciskiem myszy na zotty plus w polu
wykonaj, obok zdarzenia Ruch. Z menu wybieramy Spacer.

Wykanaj

Jeszcze raz klikamy na 26ty plus i w menu wybieramy parametr
dla spaceru - Powoli.

Teraz klawiszem Escape powré¢my do Swiata i wybierzmy
Graj gre, zeby ponownie skontrolowa¢, jak zachowuje sie
Rover. Zauwazymy, ze pomimo, iz ustawilismy, ze spacer ma
sie odbywa¢ powoli, to Rover i tak porusza sie do$¢ szybko.
W kolejnym kroku zmniejszymy jego predkos$¢ w ustawieniach,
tak jak zmienialiSmy ustawienia naszego kamienia.

Kodu z klasa
Scenariusz 2, Zadanie 2




Kodu z klasg

Kodu, na pomoc!

Scenariusz 2

Chcac zmieni¢ predkos¢ poruszania sie Rovera, musimy znowu uaktywnic¢ narzedzie Dodaj i programuj obiekty, a nastepnie
klikng¢ prawym klawiszem na Rovera i wybra¢ pozycje Zmien ustawienia.

W ustawieniach dokonamy zmian w dwdch opcjach:
Wspotczynnik predkosci oraz Wspoétczynnik
szybkosci obracania. Obie te wartosci domysinie
majg ustawiony wspétczynnik na 1,0. Za pomoca
strzatek zmierimy je na 0,5 (ilustracja obok).

Wspotczynnik szybkosci obracania

Wybierzmy teraz Graj gre. Widzimy, ze Rovera spaceruje powoli po swoim $wiecie, co kilka sekund wotajgc o pomoc. Ostatnia
rzecza, jaka nam zostafa, jest zaprogramowanie zachowania naszego pojazdu, kiedy ten spotka Kodu.

¢] Labolatorium Gier KODU (1.4.27.0, General) =L n
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Nacisnij w celu edycji.
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Funkcja 3

Ponownie uaktywniamy narzedzie Dodaj i programuj obiekty, klikamy prawym klawiszem na Rovera i po wybraniu Program,
w funkgji nr 3 klikamy zétty plus w polu Kiedy.

o -

ruch spacer powaoli

Tym razem Rover bedzie reagowat na zblizenie sie Kodu, czyli gdy
Kodu podejdzie odpowiednio blisko, Rover wykona okreslona
akcje. W menu wybierzmy zatem Oczy, bo to wtasnie na oczy Kodu
zareaguje nasz pojazd.

Kolejny krok to ustawienie parametréw dla zdarzenia Oczy. Tak wiec
klikamy raz jeszcze na zotty plus i z dostepnych opcji wybieramy
Kodu.
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Funkcja nr trzy powinna teraz wygladac tak, jak na ponizej ilustracji, ale brakuje nam tutaj jeszcze jednego elementu. Jakiego?
Kiedy-Oczy-Kodu-? Wyglada na to, ze brakuje jeszcze jednego parametru.

@0 -

ruch spacer powoli

Klikamy wiec ponownie na z6tty plusiz dostepnego menu wybieramy
Opcje, a nastepnie Blisko.

5@

in front
s@s |

~o behind

,
Y.

|
ta left

Warunek mamy juz zaprogramowany, teraz pozostato nam jeszcze
stworzy¢ Zdarzenie.

Tak wiec w polu Wykonaj wybieramy Akcje, a nastepnie Powiedz.
Ponownie zostanie otwarte okno konfiguracji mowy.

= 5
raise water

8@o

set water

utworz
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Wpiszmy w okno ponizsze kwestie i wybierzmy Dymek, wskaz linie sekwencyjnie. To oznacza, ze ustawione przez nas dialogi
zostang wypowiedziane kolejno, jeden po drugim. Nastepnie kliknijmy Zapisz.

Hej, Kodul
Pomoz miprosze zniszczyc ten kamien.

Sam nie dam rady.

a Catyekran

@ Zapisz

¥ Dymek, wskaz linie losowo

® Wstecz

Teraz kliknijmy na z6tty plus obok Powiedz i z wyswietlonego menu wybierzmy Raz. Ta funkcja sprawi, ze Rover wypowie swoja
kwestie tylko raz, kiedy Kodu do niego podejdzie. W innym wypadku powtarzatby swoje stowa caty czas, nawet gdyby Kodu juz

dawno odszedt.
U=

oczy

ol

IJ‘.J
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Zadanie ukonczone.
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Zadanie 3. Wystanie Kodu na pomoc.
Ostatnim etapem naszych dzisiejszych zajec jest umieszczenie w swiecie Kodu. Dodajmy go zatem za pomoca narzedzia Dodaj

i programuj obiekty oraz zaprogramujmy jego zachowanie, by Kodu miat zdolnos¢ niszczenia kamieni
Pierwszym elementem bedzie sprawienie, bysmy mogli porusza¢ sie Kodu samodzielnie. Ta funkcja powinna wyglada¢

: klawiatura

&~
® Jako ze takie same ustawienia wprowadzalismy na poprzednich zajeciach, warto wydac¢ uczniom polecenie, by samodzielnie
sprébowali zaprogramowac ruch Kodu - to okazja do sprawdzenia, czy nabyte umiejetnosci zostaty utrwalone. Jezeli uczniowie
bedq mieli problem z tym zadaniem, nalezy powtdrzy¢ i oméwic¢ ten etap raz jeszcze, korzystajqc z materiatéw zawartych

nastepujaco:

Kiedy
Wykona)

w scenariuszu 1 na stronach 6-7.

Jesli Kodu potrafi sie juz porusza¢é, nadajmy mu teraz zdolnos¢
niszczenia kamieni. Najwygodniejszy do strzelania bedzie lewy
przycisk myszy, zatem w polu Kiedy wybierzmy Mysz.

oczy

zderzenie

Nastepnie, w kolejnym menu wybierzmy Lewy, aby zdarzenie
ustawi¢ na lewy przycisk myszy.

[ Wykonaj
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W porzadku. Teraz przejdzmy do pola Wykonaj i tam kliknijmy z6tty
plus. W menu odszukajmy pozycje Strzat i ja wybierzmy. A zatem
po kliknieciu lewego przycisku myszy nastapi strzat, potrzebujemy

jeszcze tylko parametréw tego zdarzenia.

W tym momencie nasza funkcja
powinna wyglada¢ tak, jak na
ilustracji obok:

Whykona

Ustawmy teraz parametry strzatu. Po kliknigciu na
26tty plus wyswietli nam sie menu z opcjami strzatu,

wybierzmy tutaj Pocisk.
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Kolejna opcja, jaka ustawimy dla pocisku bedzie tor jego lotu. Do
wyboru mamy dwie mozliwosci: Auto oraz Poziom. Auto sprawia,
ze pocisk bedzie omijat wszystkie przeszkody w postaci nieréwnosci
terenu, natomiast Poziom to prosty ruch pocisku, wiec jesli pocisk
napotka wzniesienie - uderzy w nie. Nasz scenariusz nie przewiduje
jednak takich elementéw, jak wzniesienia, wiec nie ma znaczenia,
ktdra opcje wybierzemy.

| Wykecna)

Ostatnia opcja, jaka ustawimy, to kolor pociskéw.
Bedziemy musieli wystrzeli¢ tacznie 8 rakiet (jesli
ustawiliSmy punkty trafiedi kamienia na 400), wiec
mozemy sprawi¢, by Kodu strzelat kolorowymi
rakietami - rozgrywka bedzie nieco ciekawsza.
Klikamy wiec znowu na z6ity plus w polu Wykonaj,
nastepnie wybieramy Kolory i Losowy.

Gotowe!
2
3
ony
Kodu z klasa

Scenariusz 2, Zadanie 3




Kodu z klasg

Kodu, na pomoc!

Scenariusz 2

Sprawdzmy teraz, czy nasz scenariusz dziata poprawnie. Kliknijmy Graj gre i podejdzmy Kodu do Rovera wzywajacego pomocy.
Zobaczymy, co Rover powie:

l = Labolatorium Gier KODU (1.4.27.0, General) = 8 n_
|

‘ Pomoz mi prosie
aniszczyc ten
lamien.

Nacisnij w celu edycji.
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Nie pozostaje nam teraz nic innego, jak tylko spetni¢ prosbe Rovera i zniszczy¢ kamien celujgc w niego myszka i strzelajac lewym
jej przyciskiem. Po kilku celnych trafieniach kamien zostaje zniszczony.

| = Labolatorium Gier KODU (1.4.27.0, General) = 8 n
|

Nacisnij w celu edycji.

Zadanie ukonczone.
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