Kodu z klasg

Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Cele:

Na dzisiejszych zajeciach uczniowie poznajg mechanizmy przyznawania i naliczania punktéw
za wykonywanie okreslonych czynnosci, co jest bardzo powszechne w grach, zaréwno
komputerowych, jak i tych tradycyjnych.

Zalozenia:

Tym razem stworzymy réwniez drugiego Kodu, ktory zacheca nas do wspolnego zbierania jabtek
z drzewa. Nalezy wiec stworzy¢ drzewo, na ktérym bedg rosty jabtka oraz dwéch Kodu, miedzy
ktérymi beda zachodzity odpowiednie interakcje.

Zadanie 1. Stworzenie drzewa, na ktérym rosna jabtka.
Tym razem nie potrzebujemy skomplikowanej mapy. Wystarczy nam zwykty, podstawowy $wiat, ale odrobine wiekszy,
niz $wiat domyslny, czyli ten, ktéry widzimy po uruchomieniu nowego $wiata.
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fysul, dodajlub usud vodioze

Na poczatek uzyjmy wiec narzedzia Rysuj, dodaj lub usun podtoze i powiekszmy nieco obszar naszego swiata, czyli
dorysujmy troche trawy.
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Kodu z klasg

Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Teraz, kiedy nasz $wiat jest juz gotowy, umies¢my
na nim drzewo. W tym celu wybierzmy narzedzie
Dodaj i programuj obiekty, kliknijmy w miejscu,
gdzie chcemy umiesci¢ drzewo i z menu wybierzmy
element Drzewo.

Nastepnie, zgrupy drzew widocznej w kolejnym menu
wybierzmy dowolne z nich - dla naszego zadania nie
ma znaczenia, ktére drzewo wybierzemy.

Kolejnym krokiem bedzie zaprogramowanie drzewa
tak, by rosty na nim jabtka - w Kodu Game Lab jabtka
beda po prostu pojawiaty sie pod drzewem.

Aby zaprogramowac drzewo, tak jak zawsze klikamy _
na nie prawym przyciskiem myszy i z rozwijanej listy Program
wybieramy Program.

Zmien ustawienia

Zmien wielkosc

Zmien wysokosé

Gotowa instrukcja powinna wyglada¢ dokfadnie tak, & @a\) R
jak na ilustracji ponizej. Spdjrzmy na kolejne strony, ' R0 z L &F
w jaki sposéb wykonac te instrukcje krok po kroku.

Wykonaj

sekund

losowo

utworz jabtko

" Wykonaj
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Kodu z klasg

Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Jabtko, jak kazdy owoc, potrzebuje czasu, by urosnac
i dojrze¢. Dlatego my, zgodnie z ta podstawowa
zasada natury, réwniez zaprogramujemy drzewo tak,
by jabtka rosty zgodnie z biegiem czasu.

Zatem podstawowym warunkiem naszej funkgji
bedzie uptyw czasu, dlatego po kliknieciu na zotty
plus w polu Kiedy wybierzmy opcje Czas.

®Wwarto wyjasni¢ uczniom, dlaczego wybralismy
wiasnie czas, jako podstawowy warunek wzrostu
jabtek. Wbrew pozorom, podczas programowania,
zwlaszcza przy tworzeniu gier, nalezy zwracac
duzq uwage na zjawiska zachodzqce w przyrodzie
oraz logike, z czego uczniowie, nie tylko najmfodsi, ) _ !
mogq nie zdawac sobie sprawy. Natomiast ten fakt a0, oczy
moze dodatkowo zainteresowac ich réwniez innymi P
przedmiotami, takimi jak przyroda i matematyka, .
a na pézniejszych etapach edukacji, réwniez fizyka, [C]9)} il
czy chemia. SRR

Po kliknieciu na Czas kliknijmy jeszcze raz na z6tty plus,
aby ustawi¢ dodatkowe parametry tego warunku.
Do wyboru mamy kilka opcji dotyczacych dtugosci
czasu. My wybieramy opcje Losowo.

sekundy
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Ponownie kliknijmy na zotty plus i ustawmy jeszcze
jeden parametr. Tym razem wybierzmy 30 sekund.
Taka konfiguracja sprawifa, ze jabtka beda pojawiaty
sie i spadaty z drzewa losowo, w przedziale czasowym
od 0 do 30 sekund. Zatem ich pojawianie sie bedzie
nieregularne - komputer sam bedzie losowat, kiedy
beda pojawialy sie kolejne jabtka, jednak nie rzadziej,
niz co 30 sekund.

Warunek jest juz ustawiony. Teraz przejdziemy
do stworzenia zdarzenia, czyli sprawimy, by jabtka
pojawialy sie zgodnie z ustalonym przed chwilg
uptywem czasu.

Klikamy wiec w tym momencie na z6tty plus w polu
Wykonaj i wybieramy Akcje, a nastepnie, w kolejnym
menu klikamy na Utwérz.

N sekund

sekund

&

sekund sekundy
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Kodu z klasg

Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Zostat nam juz ostatni krok - klikamy ponownie
na zé6tty plus w polu Wykonaj i z dostepnego menu,
w ktérym widzimy opcje dla zdarzenia Utworz,
wybieramy Jabtko.

Gotowe. Teraz kliknijmy w menu gtéwnym S$wiata
na przycisk Graj gre i sprawdimy, czy jabtka
rzeczywiscie pojawiaja sie pod drzewem.

Zadanie ukonnczone.
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Zadanie 2. Zaprogramowanie Kodu, by zbierat jabtka i przekazywat je drugiemu Kodu.
Na drzewie rosna juz jabtka. Teraz stworzymy i zaprogramujemy pierwszego Kodu, by ten mégt jabtka zbierac i przekazywac
je drugiemu Kodu. Przyjrzyjmy sie, jak powinny wyglada¢ kompletne instrukcje do realizacji tych czynnosci:

(GO "!%SQ@ h |

ruch  szybko

przekaz

~ Wykonaj

Czyli:
1. Zaprogramowanie ruchu Kodu - ta instrukcja byta juz realizowana dwukrotnie na poprzednich zajeciach, zatem uczniowie

powinni stworzy¢ jg samodzielnie.
2. Gdy Kodu zderzy sie z [warunek] obiektem - jabtko [parametr warunkul], to jabtko zostanie podniesione [zdarzenie].

3. Gdy Kodu zderzy sie z [warunek] obiektem - Kodu [parametr warunkul], to jabtko zostanie mu przekazane [zdarzenie].

Gdy tylko wszyscy uczniowie samodzielnie wykonaja instrukcje ruchu dla pierwszego Kodu, nalezy przejs¢ do wspdlnego
wykonania instrukgcji nr 2. W tym celu kliknijmy na zotty plus w polu Kiedy, w drugim rzedzie naszych instrukgji i wykonajmy

wszystkie czynnosci zaprezentowane na kolejnych stronach.
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Instrukcja 2
Ta instrukcja pozwoli Kodu zbiera¢ jabtka, by nasza

posta¢ mogta przemieszczad sie razem z nimi.
Po kliknieciu na zétty plus w polu Kiedy, wybieramy 0
S klawiatura

opcje Zderzenie.

O Kodu moze przenosic¢ jabtka tylko pojedynczo. Nie
ma mozliwosci przeniesienia dwdch i wiecej jabtek

jednoczesnie.

zderzenie

Po wybraniu opcji Zderzenie, teraz musimy ustali¢,
z czym konkretnie Kodu ma sie zderzy¢. Ponownie
klikamy wiec na zétty plus i wybieramy pozycje
Obiekty, bo w tej grupie znajduje sie nasze jabtko.

Wykonaj
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Po kliknieciu na Obiekty otwarty zostat kolejny
poziom menu - tutaj wybieramy Jabtko.

Nasz warunek, polegajacy na zderzeniu z jabtkiem,
jest juz gotowy. Teraz ustawimy zdarzenie dla

stworzonego wiasnie warunku, czyli zbieranie jabtek.
lily pads

starfish

W polu Wykonaj klikamy na zétty plus i z menu
wybieramy Ztap.
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Po kliknieciu na Ztap otwarty zostat kolejny poziom
menu, gdzie wybieramy opcje dla wybranego
zdarzenia. Tutaj klikamy Podnies.

przekaz
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~ Wykonaj

Przejdzmy do wykonania instrukcji nr 3.
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?
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Instrukcja 3

Kolejna, ostatnia juz instrukcja dla pierwszego Kodu
sprawi, ze ten bedzie mdgt przekazywac jabtka
drugiemu Kodu.

Przechodzimy wiec do trzeciego rzedu instrukgji i tam,
w polu Kiedy klikamy na zé6tty plus, po czym wybieramy
Zderzenie, czyli opcje, ktéra wykorzystalismy
przed chwila.

Nastepnie klikamy ponownie na zétty plus, by ustawi¢
parametr zderzenia. Tutaj wybieramy pozycje Kodu.

Teraz przechodzimy do pola Wykonaj. Klikamy
tutaj zé6tty plus i klikamy Ztap. Nastepnie, z grupy
dostepnych opdji, tym razem wybieramy Przekaz.

podnies
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

To koniec tworzenia instrukcji dla Kodu. Przyciskiem Graj gre wtagczmy program i sprawdzmy, czy Kodu moze zbierac oraz
przenosic jabtka. Jesli tak, mozemy przejs¢ do nastepnego zadania, czyli stworzenia drugiego Kodu, ktéry bedzie te jabtka
odbierat i naliczat punkty dla naszego Kodu.
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Nacisnij w celu edycji.

Zadanie ukonczone.
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Zadanie 3. Zaprogramowanie drugiego Kodu, by odbierat jabtka i przyznawat punkty.

Na drzewie rosng jabtka, zas pierwszy Kodu potrafi je zbiera¢ i moze przekazywac¢ owoce drugiemu Kodu. Zatem, jak tatwo sie
domysli¢, brakuje nam juz tylko drugiego Kodu, ktory mégtby te jabtka odbierac i w zamian przyznawac¢ nam punkty.

Ta cze$¢ bedzie najbardziej skomplikowana, jednak przy oméwieniu w schemacie krok-po-kroku nie powinna sprawic¢ uczniom
probleméw w zrozumieniu dziatania tych instrukgji.

Na poczatku zacznijmy od dodania drugiego Kodu. Uczniowie wiedza juz, jak to zrobi¢, wiec nie ma potrzeby omawiania szerzej
tej czynnosci. Tym razem zmienimy jednak kolor Kodu, czego wczesniej nie robilismy. Dzieki temu odréznimy obie postacie.
Po dodaniu drugiego Kodu, kiedy ten jest aktywny (wystarczy najechac kursorem myszy), za pomoca strzatek w prawo i w lewo
zmienmy jego kolor na dowolny.

@0 @) ()0e e
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?
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Spoéjrzmy, jak powinny wygladac wszystkie kompletne instrukcje dla drugiego Kodu:
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powiedz

Wykonaj

Czyli:

1. Gdy do Kodu podejdzie [warunek] blisko pierwszy Kodu [parametr warunku], to drugi Kodu wypowie zdanie [zdarzenie]
jeden raz [parametr zdarzenia].

2. Gdy Kodu posiada [warunek] jabtko [parametr warunkul, to jabtko zostanie przez niego zjedzone [zdarzenie].

3.(Tylko wtedy, gdy instrukcja nr 2 zostanie wykonana) Zawsze [warunek] przyznaj punkty [zdarzenie] czerwonej grupie [parametr
zdarzenia] losowo [parametr zdarzenia] z przedziatu od 1 do 5 [parametr zdarzenia] jeden raz [parametr zdarzenial.

4. Kiedy liczba punktéw [warunek] bedzie wieksza niz [parametr warunku] 10 punktéw [parametr warunku] to drugi Kodu
wypowie zdanie [zdarzenie] jeden raz [parametr zdarzenial.

5. (Tylko wtedy, gdy instrukcja nr 4 zostanie wykonana) Gdy uptynie czas [warunek] o dtugosci 5 sekund [parametr warunkul],

to nastapi Wygrana [zdarzenie].

© Instrukcje nr 3 oraz 5 sq zalezne od innych instrukcji, w tym wypadku kolejne sq to 2 oraz 4. Czyli instrukcja 3 wystqpi tylko
wtedy, kiedy wykona sie instrukcja 2, zas instrukcja 5 wystqpi tylko wtedy, gdy wykona sie instrukcja 4. Dlatego te dwie instrukcje
sg ,wsuniete” pod te, od ktdrych zalezy ich uruchomienie.
Innymi sfowy punkty zostanq przyznane tylko wtedy, gdy Kodu utrzyma jabtko zas gra zostanie zakoriczona tylko wtedy, gdy liczba
punktow przekroczy 10 - w programowaniu funkcja opisywana jest jako if (ang. jesli).
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Instrukcja 1
PrzejdZzmy wiec do stworzenia instrukgcji - zaczniemy

od instrukcji nr 1, gdzie drugi Kodu moéwi
do pierwszego, jesli ten podejdzie blisko. Podobna
instrukcje wykonywalismy w scenariuszu 2.

Klikamy prawym klawiszem na drugiego Kodu,
wybieramy Program i w polu Kiedy, po kliknieciu
na z6tty plus, wybieramy Oczy.

Ponownie klikamy na zétty plus, by ustawi¢ teraz
parametr dla warunku Oczy. Z menu wybieramy

pozycje Kodu.

scanned
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I Wykonaj
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Kolejny raz klikamy na zofty plus, poniewaz
pozostat nam do ustawienia jeszcze jeden parametr.
W otwartym menu wybieramy Opcje, a nastepnie
klikamy Blisko.

@r‘a
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Warunek jest juz ustawiony, przejdzmy teraz zatem
do stworzenia zdarzenia.

W polu Wykonaj kliknijmy na zotty plus i wybierzmy : ‘. ™,
Akcje, a nastepnie Powiedz. ’ @l
J raise water
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set water
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W oknie ustawiern mowy wpiszmy dwie kwestie, jak na ponizszej ilustracji. Ich wyswietlanie ustawmy jako Dymek, wskaz linie
losowo i kliknijmy na Zapisz.

Kodu, pomozesz mizebrac jablka?
Zbierzesz dla mnie troche jablek, Kodu?

a Caty ekran

. Dymek, wskaz linie sekwencyjnie

D linie

Teraz pozostato nam tylko ustawienie, by Kodu méwit tylko jeden
raz, gdy zblizy sie do niego pierwszy Kodu. Tak wiec po kliknieciu
na z6tty plus, wybieramy Raz.

Kodu z klasa
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Instrukcja 2

Poprzednia instrukcja jest juz zakonczona, czas wiec
przejs¢ do kolejnej. Druga instrukcja méwi o tym,
ze Kodu bedzie zjadat jabtko, jak tylko je dostanie.

W drugim rzedzie instrukcji klikamy na zétty plus
w polu Kiedy. Nastepnie z menu wybieramy wiecej
i klikamy na Posiada.

Teraz ponownie kliknijmy na zétty plus i wybierzmy
Obiekty, a nastepnie Jabtko.

lily pads

i )
®

lily pad
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?
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Kolejny, ostatni juz krok w tej instrukcji, to ustalenie,
co Kodu ma zrobi¢ z jabtkiem. Kliknijmy wiec na zétty
plus w polu Wykonaj i z menu wybierzmy Jedz.

"

inline

Instrukcja 3

Ta instrukcja zalezna jest od wystapienia instrukgcji nr 2
i to ona przyznaje nam punkty za jabtka.

Tak wiec w trzecim rzedzie, w polu Kiedy kliknijmy
na z6tty plus i wybierzmy Wiecej, a nastepnie Zawsze.
Zawsze dlatego, to ta instrukcja ma uruchamiaé sie
zawsze, jesli uruchomi sie instrukcja 2.

klawiatura

Wykonaj

nnciara
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?
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Teraz w polu Wykonaj kliknijmy na zofty plus
i wybierzmy element Gra, a nastepnie +Punkt.

@9

next level [ : 7 6.’@ "
resetuj g
N obi

Widzimy kolejny poziom menu, gdzie do dyspozycji
mamy ilosci punktéw do przyznania. My wybierzemy
jednak pozycje Wyniki, ktéra przeniesie nas do jeszcze
jednego poziomu menu.

punktdw
g

punktow
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?
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Tutaj wybierzmy Czerwony.

Poszczegdlne kolory oznaczajg grupy punktow.
Ta opcja przydaje sie zwtaszcza wtedy, gdy w
jednej grze uczestniczy kilku graczy - kazdy gracz
ma na ekranie widoczne swoje punkty, oznaczone
indywidualnym kolorem.

Teraz ponownie kliknijmy na zétty plus i wybierzmy
Losowo. Oznacza to, ze punkty beda przydzielane
losowo z przedziatu, ktéry za chwile ustalimy.

Zasada dziatania tej czesci instrukcji jest taka sama,

jak w przypadku drzewa i czasu potrzebnego
na dojrzewanie jabtek.

au

punkiow
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Ponownie klikamy na zétty plus, tym razem po to,
by ustali¢ wielkos¢ przedziatu liczbowego, z ktérego
przyznawane beda punkty, o czym wspomniatem
wczesniej.

Z widocznych na ekranie opcji wybieramy 5 Punktow.

T —
05
punktow

punktow

Jeszcze raz, juz ostatni, klikamy na zétty plus. Teraz
wybieramy Raz, bo przeciez chcemy, by punkty byty
przyznawane jednorazowo za kazde jabtko.

punktéw

punktow punktow
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Kiedy nasza instrukcja jest juz skonczona, mozemy przyporzadkowac ja do instrukgcji nr 2, czyli ,wsuna¢” ja pod te instrukcje.
W tym celu klikamy lewym przyciskiem myszy na liczbe 3, oznaczajaca numer instrukcji i kiedy zobaczymy dwie strzatki, jak
na ponizszej ilustracji, przytrzymujac lewy przycisk myszy na liczbie 3, przeciaggamy instrukcje w prawa strone.

!
®,

powiedz raz

4 §h G EE

+punkt czerwony losowo punktdw

Wykonaj

Wykonaj

punktow powiedz raz

Instrukcja 4

Teraz przechodzimy do instrukcji nr 4, czyli
do mechanizmu, ktéry bedzie sprawdzat, czy liczba
punktéw przekroczy 10. Jesli tak to uruchomi sie
instrukcja nr 5, ale o niej za chwile.

W czwartym rzedzie kliknijmy na zétty plus w polu
Kiedy. Nastepnie wybierzmy Punkty.

) Cofnij(1,
,g@ — (®
(B*é stuch
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Po kliknieciu na punkty, ponownie wybierzmy zoity
plus i w dostepnym menu wybierzmy Poréwnaj,
anastepnie Nad. Czyli naszym warunkiem jest, by ilos¢
punktéw byta wieksza odj jakiejs ustalonej przez nas

wartosci.
losowo

Teraz musimy wiec ustali¢ warto$¢, po przekroczeniu
ktdrej warunek zostaniej spetniony. Klinijmy zétty plus
i wybierzmy 10 punktéw.
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Kolejnym krokiem bedzie skonfigurowanie kwestii wypowiadanej przez drugiego Kodu po tym, jak zbierzemy wiecej, niz 10
punktéw. Zatem klikamy na zé6tty plus w polu Wykonaj, nastepnie wybieramy Akcje, pézniej Powiedz i w oknie ustawierh mowy
wpisujemy nastepujace zdanie:

Dziekuje za pomoc, Kodu. Wykonales swoje zadanie, gratulacje!

A Caty ekran

¥ Dymek, wskaz linie losowo

Ustawmy jeszcze, by kwestia ta byta wypowiadana tylko jeden
raz. Co prawda nie bedzie mozliwosci wypowiedzenia jej kolejny
raz, po gra dobiegnie konca, jednak z pewnoscia nie zaszkodzi,
by uczniowie powtérzyli sobie jeszcze raz ten schemat.

Zatem klikamy na zétty plus i wybieramy Raz.
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Kodu z klasg

Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Instrukcja 4

Do wykonania zostata nam juz tylko ostatnia
instrukcja. Ta, ktéra odpowiada za ukonczenie gry
po zdobyciu wiecej, niz 10 punktéow. Oczywiscie ten
pierwszy warunek, czyli zdobycie wymagane;j ilosci
punktéw, warunkuje instrukcja nr 4 i dopiero po jej
wykonaniu uruchomi sie instrukcja nr 5, czyli ta, ktéra
zakonczy rozgrywke.

W instrukcji zawrzemy warunek, by gra konczyta sie
dopiero po kilku sekundach od momentu zebrania
punktow. Dzieki temu drugi Kodu zdazy wypowiedziec
swoja kwestie.

Tak wiec w pigtym rzedzie, w polu Kiedy klikamy
na z6tty plus i wybieramy Czas.

m [

@@ stuch

zderzenie

Nastepnie po ponownym Kkliknieciu na zétty plus
wybieramy 5 sekund.

[ Whykona)

sekundy
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Kodu z klasg

Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Teraz, w polu Wykonaj klikamy na zétty plus, dalej
wybieramy Gra, a nastepnie Wygrana.

next level

Teraz musimy jeszcze ,wsuna¢” te instrukcje pod instrukcje nr 4. Doktadnie tak, jak zrobilismy to w przypadku instrukcji nr 3.
Gotowe. Zadanie jest juz zakonczone, mozemy teraz w menu gtéwnym Swiata wybra¢ Graj gre i zagra¢ w gre, ktéra stworzylismy.

[ Wykonaj

posiada jabtko

Whykanaj

+punkt czerwony losowo punktow raz

n
o

—d

punktow

" Wykonaj

O D

czas sekund

|
o
=
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Kodu z klasg

Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Gdy podejdziemy do drugiego Kodu, ten zada nam pytanie, czy mozemy poméc zbiera¢ mu jabtka:

0 L;u;luri;un am KE)-DU_(‘L;.;?'J}P, G_eneral_) = :'n
0
Kodu, pomozesZ
mi zbierac
jablka?

Po zebraniu odpowiedniej ilosci punktéw drugi Kodu powie nam, ze wykonalismy nasze zadanie:

14

 Dalekuje /.
pomox, K
IWykonales v
radanie
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Kodu, zbierzesz dla mnie troche jabtek?

Scenariusz 3

Po uptywie 5 sekund na ekranie pojawi sie komunikat o zakoriczonej grze.

| = Labolatorivuim Gier KODU (1.4.27.0, General) =B n
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[hrome] M Mini-Centrum

csc/ il Fdytuj ten swiat

Restartuj

Nacisnij w celu edycji.

Zadanie ukonczone.
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