Kodu z klasg

Kodu, poscigamy sie?
Scenariusz 4

Cele:
Dzisiaj uczniowie poznaja mechanizmy budowania dynamicznej rozgrywki. Poznaja kolejne, nowe
funkcje programu oraz bardziej rozwing te, ktére poznali wczesniej, jak np. strzelanie rakietami.

Zalozenia:

Stworzymy Swiat, w ktorym my, poruszajac sie Kodu, bedziemy mogli rozegra¢ wyscigi zRowerem.
Zbudujemy tor wyscigowy z réznymi rodzajami nawierzchni i réznymi ich wiasciwosciami,
a zarowno Kodu, jak i Rower, beda mogty wzajemnie utrudnia¢ sobie wyscig. Wygrywa ten, ktory
pierwszy dotrze do chatki.

Zadanie 1. Stworzenie toru wyscigowego.
Mapa, ktoérej potrzebujemy dzisiaj, bedzie troche skomplikowana. Potrzebujemy ok. 20 -25 minut, by jg zbudowa¢. Ukonczona,
gotowa do pracy mapa powinna wyglada¢ mniej wiecej tak:
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Na nastepnych stronach zostat opisany proces stworzenia mapy widocznej na powyzszej ilustracji. Uczniowie nie musza jednak
scidle trzymac sie tej mapy i moga stworzy¢ wihasne, nieco inne. Najwazniejsze jest, by na mapie znajdowaly sie trzy takie same
rodzaje podtoza jak na powyzszym przyktadzie, ale o tym za chwile.

®) Niektorzy uczniowie mogq mie¢ problem zwyobrazeniem sobie i narysowaniem przestrzennejmapy. W takiej sytuacjirozwiqzaniem
problemu moze okazac sie kartka i otéwek. Nalezy poleci¢ uczniowi, by narysowat takq mape ,z goéry” na kartce, w ptaskiej,
dwuwymiarowej przestrzeni, a nastepnie sprébowat przeniesc bieg toru do programu.
Ten sposob dziata, poniewaz ofdwek jest naturalnym narzedziem, ktéry uczniowie dobrze znajq i w razie trudnosci bedq postugiwali
sie nim znacznie swobodniej, niz komputerem i tréjwymiarowymi modelami.
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Na poczatek wybierzmy narzedzie Rysuj, dodaj lub usun podtoze i narysujmy ogélny przebieg toru wyscigowego korzystajac
z jednego tylko podtoza - trawy, ktéra jest domyslnym podtozem, jest wiec aktywna od razu po wybraniu narzedzia.
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Hysuj, dodaj lub usun godioze

© Dla przypomnienia: lewym przyciskiem myszy dodajemy podtoze, a prawym je usuwamy.

O W celu wygodniejszej pracy warto podczas rysowania korzysta¢ z przycisku Spacja. Jej przytrzymanie uaktywnia kamere, dzieki
czemu mozemy przesungqc, przyblizy¢ lub oddali¢ widok. Zwolnienie spacji powoduje powrdt do aktualnie wybranego narzedzia.

Teraz, po narysowaniu ogélnego przebiegu toru musimy zmieni¢ rodzaj podtoza - dorysujemy troche piachu, po ktérym Kodu
bedzie poruszat sie wolniej. W tym celu, po kliknieciu na Rysuj, dodaj lub usun podtoze wybierzmy ikonke po lewej stronie,
gdzie mamy dostepne rézne materialy, a nastepnie za pomoca strzatek w prawo i w lewo odszukajmy i wybierzmy materiat nr 18.
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Jesli wybralismy piasek, jako rodzaj podtoza, przejdzmy do umieszczenia go na mapie. Narysujmy wiec piasek wewnatrz toru,
jak jest to pokazane na ponizszej ilustracji:
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Hyauj, dodajluy usun podivze

Mamy juz trawe oraz piasek, ale stworzymy na torze jeszcze plamy oleju, by dodatkowo utrudnic sobie zadanie. Zatem przejdzmy
do biblioteki wyboru materiatéw i wybierzmy materiat nr 45.
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Wystarczy nam kilka niewielkich fragmentéw z rozlanym olejem, bo nie chcemy przeciez, by byto zbyt trudno:
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Teraz, korzystajac ze znanych nam juz narzedzi z grupy Podnies$ lub obniz podtoze, stwérzmy kilka niewielkich wzniesien.
Pamietajmy jednak, by wzniesienia nie byty zbyt strome, bo zaréwno Kodu, jak i Rower nie beda w stanie na nie wjechac.
Wzniesienia, widoczne na ponizszej ilustracji sq zbyt strome i zaprezentowane zostaty tylko po to, by uniknq¢ tego typu pagérkéw.
Na sam koniec, za pomocg bardzo duzego pedzla mozemy jeszcze podnies¢ caly teren.
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Ostatnim krokiem w tworzeniu naszej mapy bedzie
jeszcze dodanie obiektu, ktéry bedzie oznaczat linie
mety. Mianowicie bedzie to Chata - po dojechaniu
do chaty osiaggamy mete i gra dobiegnie konca.

Zatem wybieramy narzedzie Dodaj i programuj
obiekty i klikamy gdzies na koncu naszego toru,
w miejscu, gdzie chcemy umiesci¢ chate. Nastepnie
wybierzmy grupe zaznaczonga na ilustracji obok.

Z dostepnego menu wybierzmy obiekt Chata.

Kodu z klasa
Scenariusz 4, Zadanie 1 5




Kodu z klasg

Kodu, poscigamy sie?

Scenariusz 4

Na mapie pojawita sie Chata, ktéra postuzy nam za mete.

Zadanie ukonczone.
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Zadanie 2. Stworzenie i zaprogramowanie przeciwnika Kodu w wyscigu.
Kolejnym krokiem w naszym scenariuszu jest dodanie na mape Roweru, ktéry bedzie przeciwnikiem Kodu w wyscigu.
Zacznijmy od stworzenia Sciezki, po ktérej Rower bedzie sie poruszat. Wybierzmy wiec narzedzie Dodaj i edytuj $ciezke
i zacznijmy ja rysowac, by wyznaczata ruch Rovera w trakcie wyscigu.
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Aby utatwi¢ sobie zadanie w wys$cigu, mozemy narysowac kilka zygzakowatych odcinkéw, co wydtuzy droge Rowerowi, a nam
pozwoli szybciej dotrze¢ do mety.
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Pamietajmy, by sciezka konczyta sie w chatce, ktérg dodalismy wczesdniej:

Jesli skonczylismy juz rysowac $ciezke, to za pomoca narzedzia Dodaj i edytuj obiekty umies¢my Rower na poczatku $ciezki.
Rower znajdziemy w tej grupie obiektéw:
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Teraz, kiedy sciezka jest juz gotowa, mozemy przej$¢ do zaprogramowania naszego obiektu. Rower bedzie jechat po Sciezce,
zagrzewat nas do walki i bedzie potrafit strzela¢ w nas, by ogtuszy¢ Kodu. Co wiecej, jesli pierwszy dotrze do mety - wygra.

Os ®p -

na sciez. szybko
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Kompletne instrukcje powinny wygladac nastepujaco:
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Whykonaj
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Wykonaj
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oczy in front

strzat ogiusz

zderzenie koniec

Czyli:

1. Zawsze [warunek] Rower porusza sie [zdarzenie] po $ciezce [parametr zdarzenial, szybko [parametr zdarzenial.

2. Gdy uptynie czas [warunek] o dtugosci 4 sekund [parametr warunku], to Rower wypowie zdanie [zdarzeniel.

3. Gdy oczy [warunek] Kodu [parametr warunku] znajda sie blisko [parametr warunku] z przodu [parametr warunkul]
to Rower wykona strzat [zdarzenie], ktéry ogtuszy Kodu [parametr zdarzenia] jeden raz [parametr zdarzenia].

4. Gdy Rower zderzy sie [warunek] z chata [parametr warunku], to wygra i gra dobiegnie konca [zdarzenie].
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Instrukcja 1

Na poczatek instrukcja nr 1, czyli zaprogramowanie
Roweru, by poruszat sie po $ciezce. Co prawda
robilismy juz to raz na poprzednich zajeciach, ale
warto powtoérzy¢ te procedure. Tak wiec klikamy
na Rower prawym klawiszem myszy i z listy wybieramy
Programuj.

W pierwszy rzedzie, w polu Kiedy klikamy na zotty
plus, nastepnie wybieramy Wiecej i Zawsze.

Zawsze

Kolejny krok to konfiguracja ruchu. Zatem teraz
klikamy na z6tty plus w polu Wykonaj i wybieramy
opcje Ruch.

przejdz

inline
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Ponownie klikamy na zétty plus, w celu ustawienia
parametrow ruchu i wybieramy Na Sciezce.
spacer

Wykonaj |

Ostatnia operacja to ustawienie predkosci ruchu
Zatem klikamy na zétty plus i wybieramy Szybko.

Instrukcja nr 1 jest juz ukonczona.
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Instrukcja 2

Dzieki tej instrukcji Rower bedzie krzyczat do Kodu
co kilka sekund, by zagrza¢ go do walki. Schemat
dodawania rozmowy juz znamy, zatem konfiguracja tej
instrukcji powinna zaja¢ tylko krétka chwile.

W drugim rzedzie instrukcji, w polu Kiedy klikamy
na z6tty plus i wybieramy Czas. Nastepnie raz jeszcze
klikamy na zétty plus i wybierzmy 4 sekundy.

7aws7e

trafiony

W kolejnym kroku kliknijmy na zotty plus w polu
Wykonaj i wybierzmy Akcje, a nastepnie Powiedz.

e@e
set water
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W oknie konfiguracji mowy wpiszmy ponizsze kwestie, kazda w oddzielnym wierszu, nastepnie wybierzmy Dymek, wskaz linie
losowo i kliknijmy Zapisz. Dzieki temu Rower bedzie wypowiadat tylko pojedyncze zdania w losowej kolejnosci.

Nigdy mnie nie dogonisz, Kodu!
Bede pierwszy na mecie!
Kodu, nie masz ze mna szans!

A Caty ekran
. Dymek, wskaz linie sekwencyjnie

v

Instrukcja 3

W tym momencie przechodzimy do instrukgji nr 3, czyli
do tej, ktéra odpowiada za wystrzeliwanie pociskow
w strone Kodu, by go ogtuszy¢ i utrudnic wyscig.
Zatem w trzecim rzedzie, w polu Kiedy klikamy
na zétty plus i wybieramy Oczy.

N
2 klawiatura

@

zder zenie

beamed stuch
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Kolejny krok, kiedy ponownie klikniemy na zotty plus,
to wybdr Opcje, a nastepnie In Front, czyli od przodu.

5@

b in front

w

Qo
to right

Teraz ustawmy kolejny parametr dla warunku Oczy,
czyli obiekt, ktérego 6w warunek dotyczy. Z menu,
po kliknieciu na zétty plus, wybierzmy Kodu.

Kodu z klasa
Scenariusz 4, Zadanie 2 14




Kodu z klasg

Kodu, poscigamy sie?

Scenariusz 4

Jeszcze jeden parametr, czyli odlegtos¢ spojrzenia -
wybieramy Opcje, a nastepnie Blisko.

Teraz przyszedt czas na ustawienie warunkéw
strzelania. W polu Wykonaj wybieramy z6tty plus
i w dostepnym menu klikamy na Strzat.
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Strzat musi tylko ogtuszy¢ na chwile Kodu. Kliknijmy
wiec jeszcze na z6tty plus, wybierzmy Walka,

a nastepnie Ogtusz.

na sciez.

pocisk

Teraz kliknijmy jeszcze na zétty plus i wybierzmy
Raz - czyli po trafieniu Kodu pociskiem, ten zostanie

jednorazowo ogtuszony.
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Instrukcja 4

Zostata nam juz tylko jedna instrukcja do wykonania.
Ta, ktéra zakonczy gre, gdy Rower dotrze pierwszy
do mety.

Kliknijmy wiec w czwartym rzedzie na zétty plus w polu
Kiedy i wybierzmy Zderzenie.

Nastepnie ustalmy, z czym ma sie zderzy¢ Rower.
Kliknijmy wiec ponownie na zotty plus i wybierzmy
Obiekty, a nastepnie Chata.

oc us
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Teraz kliknijmy na zétty plus w polu Wykonaj. Tam
wybierzmy Gra, a nastepnie Koniec.

To oznacza, ze gdy Rower pierwszy dotrze do mety,
czyli zderzy sie z chata, gra dobiegnie konica..

c

next level : 7~
B resetuj
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Zadanie ukonczone.
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Zadanie 3. Stworzenie i zaprogramowanie Kodu.
Ostatnim zadaniem, jakie stoi przed nami w tym scenariuszu, jest stworzenie i zaprogramowanie Kodu. Nasz Kodu podczas

wyscigu rowniez bedzie potrafit strzela¢, z tg réznica, ze my sami bedziemy mogli wystrzeliwa¢ pociski, bez znaczenia, gdzie
znajduje sie Rower. Co wiecej, Kodu bedzie poruszat sie z r6zng predkoscia, w zaleznosci od rodzaju nawierzchni.
Umies¢my wiec Kodu na mapie i spdjrzmy, jak powinny wygladac¢ kompletne instrukcje, ktérych tym razem jest az szes¢.

@0

szybko

ruch

Whykonaj

strzat ogiusz

klawiatura

Czyli:
1.Zaprogramowanie ruchu Kodu - instrukcja byta juz kilkukrotnie powtarzana, wiec uczniowie powinni samodzielnie jg wykonac.

2. Gdy Kodu zderzy sie [warunek] z chatg [parametr warunku], to wygra gre [zdarzenie].
3-5. Gdy Kodu znajdzie sie na podtozu [warunek] rodzaj podioza [parametr warunku] to predkos¢ Kodu zmieni sie na okreslong

wartosc¢ [zdarzenie].
4. Gdy wcisniemy klawisz [warunek] spacja [parametr warunku] to Kodu wykona strzat [zdarzenie], ktory ogtuszy Rower

[parametr zdarzenia] jeden raz [parametr zdarzenial.
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Instrukcja 2
Jako Zze pierwsza instrukcje, czyli programowanie =
ruchu Kodu, uczniowie powinni mie¢ juz opanowana, | ~, %ﬁ;ﬁ
przejdziemy odrazu doinstrukcjinr 2, czylizakonczenia @ @

gry i wygranej, gdy Kodu dotrze pierwszy do mety.
Warunek tej instrukcji dzisiaj juz wykonywalismy - .
- musi nastapic¢ zderzenie obiektu z chatg (str. 17). | zderzenie

Kliknijmy w polu Kiedy i wybierzmy Zderzenie.
Nastepnie klikamy ponownie na zétty plusi wybierzmy
Obiekty, a nastepnie Chata.

Teraz klikamy na zotty plus w polu Wykonaj
i wybieramy Gra, a nastepnie, w kolejnym poziomie

menu, Wygrana. E
next level
 set score resetuj
koniec
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Instrukcja 3

Kolejna instrukcja to ustawienie réznej predkosci
Kodu w zaleznosci od podtoza, na jakim sie znajduje.
W kolejnym rzedzie klikamy na zétty plus w polu Kiedy
i wybieramy Wiecej, a nastepnie Na podtozu.

zawsze trafiony

Erveess

I

Klawiatu

Teraz musimy okredli¢, o jakie podtoze chodzi,
wybieramy wiec zétty plus i dalej Rodzaje - tam
odszukujemy pozadany materiat.

My chcemy teraz ustawi¢ predko$¢ poruszania sie
na piasku, wiec wybieramy materiat nr 18, czyli ten
sam, ktérego uzyliSmy podczas rysowania mapy.

szybko
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Nastepnie, w polu Wykonaj klikamy na zétty plus
i wybieramy Settings oraz Move Speed.
oD

scale linstanf}

[ Wykonaj

turn speed

fighting (instant]

lighting

W tym momencie otworzyto nam sie okno z paskiem predkosci. Chcemy, by Kodu na piasku poruszat sie na tyle szybko, by byt
w stanie wyprzedzi¢ Rower, ktéry domyslnie porusza sie szybciej, niz Kodu. Dlatego ustawmy wartos¢ wspélczynnika predkosci

na 3,0.

Wspotczynnik predkosci .
Pomoc Back

22
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Instrukcja 4

Teraz ustawmy predkos¢ Kodu na innym podtozu.
Przechodzimy wiec do instrukgcji nr 4 i tam wybieramy
Wiecej, nastepnie Na podlozu i dalej jako rodzaj
wybieramy materiat nr 45, czyli plamy oleju, ktére
wczesniej umiescilismy na mapie.

Tutaj wspotczynnik predkosci ustawiamy na 1,0, poniewaz plamy oleju beda spowalniaty Kodu.

Wspotczynnik predkosci
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Instrukcja 5

Zostat nam juz ostatni rodzaj podtoza. Zatem
w instrukcji nr 4 wybieramy Wiecej, nastepnie
ponownie Na podtozu i dalej jako rodzaj wybieramy
materiat nr 20, czyli trawe.

Na trawie nasz wspotczynnik predkosci ma wynosic 2,5, czyli nieco mniej, niz na piasku.

Wspolczynnik predkosci
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Instrukcja 6

Zostata nam juz ostatnia instrukcja, czyli ta, ktéra
pozwoli nam strzela¢ w kierunku Roweru po to, zeby
go ogtuszyc.

W tym celu, w pigtym rzedzie otwieramy menu opgji
w polu Wykonaj i wybieramy Klawiatura.

Przejdziemy w ten sposdb do opcji wyboru klawiszy,
tutaj wybierzmy Rézne, a nastepne Space - w ten
sposéb bedziemy strzelali przy uzyciu klawisza spacja.

ufpii]{i)

Gotowe! Zadanie nr 3 dobiegto konca i nasz Kodu jest juz gotowy do wyscigu. Teraz mozemy wybra¢ przycisk Graj gre
i sprobowac pokonac Rower oraz dotrze¢ do mety jako pierwsi.

Zadanie ukonczone.
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Ponizej kilka zrzutow ekranu z wyscigu. Na pierwszej ilustracji Rower jest chwilowo sparalizowany, poniewaz wtasnie zostat
trafiony przez Kodu.
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WARNRNGER

[home] Il Mini-Centrum
Edytuj ten swiat

Restartuj

Nacisnij |“H[ w celu edycji.
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