Kodu z klasg

Skarb w zatrutej wodzie, cz. 1

Scenariusz 5

Cele:
Poznanie bardziej zaawansowanych mechanizméw interakcji pomiedzy obiektami i stworzenie
$wiata, w ktéorym pomiedzy obiektami zachodzi wiele rozmaitych zaleznosci.

Zalozenia:
Zadanie jest bardzo rozbudowane i z tego wzgledu zostato roztozone na dwa scenariusze.
Rezultatem prac bedzie duzy, ztozony swiat, z gtebszymi mechanizmami, niz dotychczas.

Rys fabularny do przedstawienia zadania uczniom jest nastepujacy:

Na pewng wyspe przybywajg Kodu i Rover w celu poszukiwania bardzo cennego skarbu, ukrytego
w matzy. Tylko Rover potrafi poruszac sie pod wodga, ale niestety okazato sie, ze woda wokot wyspy
jest zatruta przez fabryke, a zwierzeta w niej zyjgce sg duze i bardzo agresywne. To sprawia, ze
Rover nie moze bezpiecznie wejs¢ do wody, by odszukac skarb. Nalezy wiec unieruchomic fabryke,
by na jaki$ czas utrzymac czystos¢ wody i szybko odszuka¢ skarb, poniewaz po pewnym czasie
fabryka uruchomi sie ponownie, a woda zndéw stanie sie zatruta i zwierzeta, ktére w niej zyja,
znowu beda agresywne.

Zadanie 1. Przygotowanie mapy.

Mapa musi spetnia¢ kilka warunkéw, by méc wykona¢ prawidtowo caty scenariusz. Zbudowanie mapy potrwa dtuzsza chwile,
ale z pomoca wskazéwek zawartych na kolejnych stronach nie powinno to sprawi¢ uczniom zadnego problemu. Ukoriczona
mapa powinna przypominac te, widoczna na ponizszej ilustracji:
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Na poczatek wybierzmy narzedzie Rysuj, dodaj lub usun podtoze i powiekszy troche dostepny teren za pomoca jednego
podtoza - trawy, ktéra jest domyslnym podtozem, jest wiec aktywna od razu po wybraniu narzedzia.
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Przesun kamera

Kolejnym krokiem bedzie stworzenie
wyspy, na ktérej znajda sie Kodu i Rover.
W wybranym narozniku mapy stwoérzmy
zwykla goére, uzywajagc dowolnych
pedzli w narzedziu Podnies$ lub obniz
podtoze.

Teraz, zeby nasza goéra nie byta zbyt
stroma, poprawmy ja narzedziem
Wygtadzanie terenu (Flatten: Make
Ground Smooth or Level), ktére
znajdziemy w menu gtéwnym S$wiata,
obok narzedzia Podnies lub obniz
podtoze.
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Teraz przygotujemy teren pod wode. Pod wodg zastosujemy inny rodzaj podtoza, by stworzy¢ warunek, ze Rover nie moze

oddychac¢ pod woda. Dopiero kiedy wyjdzie z wody, czyli wejdzie na trawe, bedzie moégt zaczerpna¢ powietrza i odzyskac
utracone punkty zdrowia.

Wybieramy wiec narzedzie Rysuj, dodaj lub usun podtoze i w bibliotece materiatéw wybieramy materiat nr 1.
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Teraz malujemy caty obszar, ktéry ma znalez¢ sie pod woda, zostawiamy tylko zielong wyspe, ktéra znajdzie sie nad powierzcnia
wody. W ten sposéb uzyskamy efekt podobny do tego, jaki jest widoczny na ponizszej ilustracji:
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W tym momencie przejdziemy do dodania wody na naszej mapie. Wybieramy wiec z menu gtéwnego swiata narzedzie Dodaj,
podnies lub obniz wode i z wybrang woda nr 1, za pomoca lewego przycisku myszy podnosimy poziom wody.

Jezeli brakuje nam niebieskiej powierzchni pod woda, jak na ponizszej ilustracji, nalezy powtérzy¢ poprzedni krok i domalowac
niebieski materiat pod woda.

s

g
Dodaj, podnies lubebniz

Jesli mamy juz wyspe oraz wode, mozemy przejs¢
do umieszczenia wodnych stworzen w naszym
matym oceanie. Zacznijmy od dodania o$miornicy.
Wybierzmy wiec narzedzie Dodaj i programuj
obiekty i kliknijmy lewym przyciskiem myszy
w dowolnym miejscu pod wodga tam, gdzie chcemy
umiesci¢ o$miornice. Nastepnie wybierzmy grupe
obiektéw zaznaczona na ilustracji obok:
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Z menu wybierzmy Octopus, czyli wkasnie oSmiornice.

Teraz dodamy rybe. W grupie obiektéw, w ktorej
znajduje sie osSmiornica, réwniez widzimy rybe,
z tymze ta ryba ptywa tylko po powierzchni wody,
natomiast nam zalezy, by ptywata pod woda. Dlatego
wracamy do poprzedniego menu i wybieramy inna
grupe, jak na ilustracji obok:
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W otwartym menu wybierzmy pozycje Ryba.

Kolejny krok to dodanie matzy, w ktérej ukryjemy
cenny skarb. Tak wiec z aktywnym narzedziem Dodaj
i programuj obiekty klikamy na mapie w miejscuy,
gdzie chcemy umiesci¢ matze - niech bedzie to
naroznik mapy przeciwlegty do wyspy, po to by Rover
musiat przeby¢ caty ocean.

W menu obiektéw i wybieramy Underwater, czyli
elementy podwodne.
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W otwartym menu wybierzmy pozycje Clam, czyli
matza, tak jak na ilustracji obok.

Po dodaniu matzy, jesli chcemy, mozemy doda¢
rowniez kilka elementéw, takich jak lilie wodne,
rozgwiazdy, czy trawa morska, zaznaczona na ilustracji.
Te obiekty stanowia tylko wizualne urozmaicenie
mapy i nic nie wnosza do przebiegu scenariusza.
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Jedna ryba i jedna o$miornica to troche mato, by stworzy¢ dla Rovera prawdziwe zagrozenie i utrudni¢ wykonanie zadania.
Dlatego dodamy w wodzie wiecej tych stworzen, jednak aby utatwi¢ sobie zadanie, bedziemy kopiowa¢ i wklejac te obiekty,
zamiast wybierac je z menu za kazdy razem.

Tak wiec, jesli mamy aktywne narzedzie Dodaj i programuj obiekty, kliknijmy na rybe lub o$miornice prawym przyciskiem
myszy i wybierzmy Kopiuj.

Program

/mien ustawienia

Zmien wielkosé

Zmien wysokos¢

Teraz w dowolnym miejscu pod wodg kliknijmy ponownie prawym przyciskiem myszy i wybierzmy Wklej (nazwa obiektu,
ktory skopiowalismy).

Powtdrzmy te operacje dowolng ilo$¢ razy, by na mapie znajdowato sie kilka obiektéw, np. cztery ryby i trzy osmiornice oraz,
jesli chcemy, wiecej elementoéw, takich jak morska trawa, czy rozgwiazdy.

Dodaj obiekt

Zmien ustawienia swiata

Wklej (Ryba)

Kodu z klasa
Scenariusz 5, Zadanie 1




Kodu z klasg

Skarb w zatrutej wodzie, cz. 1

Scenariusz 5

Ostatni juz krok to dodanie fabryki, ktéra bedzie
zatruwata wode. W tym, majac aktywne narzedzie
Dodaj i programuj obiekty, klikamy gdzies na brzegu
wyspy lewym przyciskiem myszy i wybieramy grupe,
ktéra jest zaznaczona na ilustracji obok.

o~

W otwartej grupie klikamy na obiekt Fabryka i pojawi
sie ona na mapie.
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Fabryka musi by¢ czesciowo zanurzona w wodzie, jak na ponizszej ilustracji. W przeciwnym razie nie bedzie ona w stanie

zanieczyszcza¢ wody.
Jezeli fabryka nie stoi w wodzie, to mozemy jg swobodnie przesunac oraz obréci¢, a w razie potrzeby réwniez poprawic teren

usuwajac niepotrzebne wzniesienie lub podnoszac teren w wodzie, pod fabryka.

Zadanie ukonczone.
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Zadanie 2. Stworzenie i zaprogramowanie Rovera.
Kolejnym krokiem w budowie naszego scenariusza bedzie stworzenie i zaprogramowanie Rovera. Tym razem musimy wykonac

az 9 instrukcji, ktére sprawia, ze Rover m.in. ze Rover pod wodga bedzie miat ograniczong ilos¢ powietrza, zas w trujacej wodzie
nie bedzie mégt przebywac zbyt dtugo. Kompletny opis wszystkich instrukcji znajduje sie na nastepnej stronie.
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1. Zaprogramowanie ruchu Rovera - instrukcja byta wielokrotnie powtarzana, wiec uczniowie powinni samodzielnie ja wykonac.

2. Gdy Rover znajdzie sie w wodzie [warunek] o okreslonym rodzaju [parametr warunkul], to:

3. Gdy Rover jest w czystej wodzie (Tylko wtedy, gdy instrukcja nr 2 zostanie wykonana): Po uptywie czasu [warunek] o dtugosci
jednej sekundy [parametr warunku] Rover bedzie tracit punkty [zdarzenie] losowo [parametr zdarzenia] z przedziatu od 1
do 5 [parametr zdarzenia] w niebieskim wyniku [parametr zdarzenial.

4. Gdy Rover znajdzie sie w wodzie [warunek] o okreslonym rodzaju [parametr warunku], to:

5. Gdy Rover jest w zatrutej wodzie (Tylko wtedy, gdy instrukcja nr 4 zostanie wykonana) Po uptywie czasu [warunek] o dtugosci
jednej sekundy [parametr warunku] Rover bedzie tracit punkty [zdarzenie] w liczbie 20 [parametr zdarzenia] w niebieskim
wyniku [parametr zdarzenia].

6. Gdy Rover znajdzie sie na podtozu [warunek] na trawie [parametr warunku], to wynik zostanie ustawiony [zdarzenie]
na 100 punktéw [zdarzenie] niebieskich [parametr zdarzenia].

7. Gdy liczba punktow [warunek] osiggnie warto$¢ [parametr warunku] 0 lub mniej [parametr warunku], w niebieskim
wyniku [parametr warunku] to nastapi porazka i koniec gry [zdarzenie].

8. Gdy Rover zderzy sie [warunek] z moneta [parametr warunkul, to ja podniesie [zdarzenie].

9. Gdy Rover zderzy sie [warunek] z Kodu [parametr warunkul], to przekaze mu monete [zdarzenie].

Instrukcja 2

Uczniowie z pewnoscig potrafia samodzielnie
zaprogramowa¢ ruch Rovera, zatem przejdziemy
od razu do instrukcji drugiej. Ta instrukcja bedzie
warunkowata wilasciwosci Rovera, w zaleznosci
od rodzaju wody, w ktérej bedzie sie aktualnie
znajdowat. Wszystkie parametry tej instrukcji zostana . zawsze
skonfigurowane w instrukgji nr 3. N
Otwieramy zatem menu opcji w polu Wykonaj,
a nastepnie wybieramy Wiecej oraz Na wodzie.

trzymany przez trafiony -
. % .
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Teraz klikamy na zétty plus i wybieramy Rodzaje.
Na dole ekranu pojawi sie menu, ktére poznalismy
przy tworzeniu toru wyscigowego, gdzie wybieralismy
rodzaj podtoza. Tutaj z kolei wybieramy rodzaj wody,
mianowicie nr 1, czyli wode czysta.

Instrukcja 3

Przechodzimy teraz do instrukcji nr 3, czyli do tego,
co sie stanie, gdy Rover znajdzie sie w czystej wodzie.
Mianowicie chcemy, by Rover miat ograniczong
ilo$¢ powietrza i nie mogt bez korica przebywac pod
woda. W tym celu wykorzystamy punkty. Poczatkowa
wartoscig bedzie 100 punktéw, a kiedy Rover bedzie
przebywat pod woda, co chwile bedzie tracit punkty.
Gdy wartos¢ punktéw spadnie do zera - przegramy.

W trzecim rzedzie w menu opcji w polu Wykonaj,
wybieramy Wiecej, a nastepnie Czas.

trafiony
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Teraz klikamy ponownie na zotty plus i wybieramy
1 sekunda. Oznacza to, ze Rover bedzie tracit punkty
co sekunde. W dalszej czesci instrukcji ustawimy

zasade utraty punktow.
sekund

. losowo m

I Wykenaj i

sekunda

= &) ~

.‘!

Przejdzmy wiec do pola Wykonaj i tam, po kliknieciu
na z6tty plus wybierzmy Gra, a nastepnie -punkt.

@9

next level

resetuj
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Nastepnie raz jeszcze klikamy na zo6tty plus
i wybieramy Losowo, by punkty byty odejmowane
losowo z okreslonego przedziatu liczbowego.

punktow
g

punk téw punktaw

Teraz ustawmy przedziat liczbowy - z menu, ktére
otworzymy poprzez kliknigcie zottego plusa,
wybierzmy 5 punktéw. Zatem co sekunde Rover
bedzie tracit punkty z zakresu od 1 do 5.

punktéw

punktow
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Ostatnim krokiem, jaki nam zostat, by punkty byty
poprawnie odejmowane, jest ustawienie koloru
tablicy wynikéw. Otwdérzmy wiec raz jeszcze menu
opdji i wybierzmy Wyniki, a nastepnie Niebieski.

pomaran.

I
S
s

Po zaprogramowaniu instrukcji zostata nam do wykonania jeszcze jedna rzecz, by instrukcja nr 3 dziatata poprawnie - jest to
uzaleznienie jej wykonania od instrukgcji nr 2. Podobna rzecz robilismy juz w scenariuszu trzecim, gdzie Kodu zbierat jabtka.
Wystarczy klikna¢ na numer instrukgji i kiedy pojawia sie strzatki, jak na ponizszej ilustracji, przeciagna¢ instrukcje w prawa

strone, by wskoczyta pod instrukcje nr 2.

O @ +Jfi-=m G

losowo punktow niebieski

czas sekunda -punkt
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Instrukcja nr 4
Instrukcja 4 jest niemal taka sama, jak instrukcja

nr 2, z ta tylko réznica, ze tutaj ustawimy zachowanie

Rovera w zatrutej wodzie.
Zatem przechodzimy do rzedu czwartego, tam w polu

Kiedy wybieramy Wiecej, a nastepnie Na wodzie.
. zawsze

trafiony

" Wykor

Teraz ustawmy rodzaj wody, wiec kliknijmy na zétty
plus, wybierzmy Rodzaje, a nastepnie wode nr 2.

-punkt

H
B
| =
=

losowo

[ Wykonaj
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Instrukcja nr 5

Przechodzimy teraz do instrukgji nr 5, czyli do zdarzen,
ktére nastapia, gdy Rover znajdzie sie w zatrutej
wodzie. Mianowicie chcemy, by zatruta woda byta
bardzo grozna dla Rovera, wiec nasza postac¢ bedzie
bardzo szybko tracita w niej punkty, znacznie szybciej,

niz podczas przebywania w czystej wodzie.
P P Y y>te) posiada

W pigtym rzedzie w menu opcji w polu Wykonaj,
wybieramy Wiecej, a nastepnie Czas.

Teraz klikamy ponownie na zofty plus i wybieramy
1 sekunda. Oznacza to, ze Rover bedzie tracit punkty

co sekunde. W dalszej czesci instrukcji ustawimy ,?
zasade utraty punktéw, inne, niz w czystej wodzie. losowo

sekund
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Przejdzmy do pola Wykonaj i tam, po kliknieciu na
26ty plus wybierzmy Gra, a nastepnie -punkt.

- &) -

.‘3

resetuj

next level

set score

inline

Teraz ustawmy ilo$¢ punktdw, jakie bedzie tracit Rover
z kazda sekunda przebywania w zatrutej wodzie.

Z menu, ktére otworzymy poprzez klikniecie zéttego
plusa, wybierzmy 20 punktéw. Zatem co sekunde
Rover bedzie tracit az 20 punktéw, wiec jednorazowo
moze przebywac w tej wodzie zaledwie 4 sekundy,
co jest stanowczo zbyt krotkim czasem, by dotrzec
do matzy i wrécic ze skarbem.
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Ostatnim krokiem, jaki nam zostat w tej instrukgcji,
jest ustawienie koloru tablicy wynikéw., by punkty
byly poprawnie odejmowane. Otwérzmy wiec raz
jeszcze menu opcji poprzez klikniecie zéttego plusa
i wybierzmy Wyniki, a nastepnie Niebieski.

niebieski

pomarar.

Musimy jeszcze tylko uzaleznic te instrukcje od instrukcji nr 4, tak jak w przypadku instrukgji nr 3. Klikamy wiec na numer instrukgcji
i kiedy pojawig sie strzatki, jak na ponizszej ilustracji, przeciagamy instrukcje w prawa strone, by wskoczyta pod instrukcje nr 4.

©)
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punktow niebieski

Wykonaj

F
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Instrukcja nr 6

W kolejnej instrukgcji ustawimy odnawianie punktéw
Rovera, jesli ten znajduje sie na ladzie. Czyli innymi
stowy, kiedy Rover wyjdzie z wody, moze zaczerpnac
powietrza i punkty wracaja do maksymalnej wartosci.
Tak wiec w rzedzie sz6stym, w polu Kiedy wybieramy
Wiecej, a nastepnie Na podiozu.

Zawsze

trafiony

" Wykor

Teraz ponownie klikamy na zofty plus i wybieramy
Rodzaje, by ustawi¢ rodzaj podtoza, do ktérego . |
odnosi sie nasza instrukcja. Wybieramy podtoze nr 20, B -

czyli trawe. : LAY - n
Na naszej mapie trawa znajduje sie tylko nad woda, £
poniewaz pod woda mamy ustawione niebieskie '

podioze. Zatem, by wzig¢ oddech, nalezy wejs¢
na trawe i zejs¢ z niebieskiego podtoza, czyli po prostu
wyj$¢ z wody.

punktow

Wy<onaj
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W tym momencie przechodzimy do pola Wykonaj.
Tam, po kliknieciu zéttego plusa, wybieramy opcje
Gra, a nastepnie Set Score, czyli ustaw wynik.

G

next level

Kolejny raz klikamy na zotty plus i wybieramy 100 ! g punktow  niebieski
punktow, co bedzie nasza maksymalng liczba p

punktéow. Czyli zawsze, kiedy Rover znajduje sie
na trawie, liczba punktéw wynosi 100.

0
punktow a0 1N punktow
punktéw punktéw
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Jednak aby wszystko dziatato jak nalezy, trzeba
jeszcze ustali¢ kolor tablicy wynikéw, do ktérej
beda przypisywane punkty. Nasza tablica ma kolor
niebieski, zatem po kliknieciu na zétty plus wybieramy
Wyniki, a nastepnie Niebieski.

Instrukcja 7

Nasza kolejng instrukcja, jaka musimy wprowadzi¢,
jest warunek, iz gra zostanie zakoriczona porazka,
jezeli liczba punktéw spadnie do zera. Innymi stowy,
jesli Rover bedzie przebywat pod woda zbyt dtugo,
rozgrywka dobiega konca.

Przechodzimy wiec do rzedu siédmego i w polu Kiedy
klikamy na zétty plus, a nastepnie wybieramy Wiecej
i p6zniej Punkty.

czerwony

Zawsze

u
bfnij(1) @ %@
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Ponownie klikamy na zétty plus i w menu opgji
wybieramy Poréwnaj, a nastepnie Pod.

no ;equ als

[ e e

Wykonaj

Kolejny krok w ustawieniu warunku to liczba punktéw,
jaka jest potrzebna, by warunek zostat spetniony.

Wybieramy 0 Punktow.
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Ostatnig czynnoscia jest ustalenie koloru tablicy
wynikéw, do ktérego odnosi sie nasz warunek. Klikamy
na Wyniki, a nastepnie Niebieski.

Teraz przechodzimy do pola Wykonaj. Tam klikamy

- ) . . . zie rodzaj
na zétty plus i wybieramy Gra, a nastepnie Koniec.

koniec

+nunkt
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Instrukcja nr 7 powinna wyglada¢ nastepujaco:

Bl G 3 O

pod punktow niebieski Koniec

Wykonaj

Teraz przechodzimy do pola Wykonaj. Tam klikamy
na zétty plus i wybieramy Gra, a nastepnie Koniec.

enép)atn
Y,

k)

inspected

v Cofnij(d,

| 0O

zderzenie

Zadanie jest w tym momencie zakoriczone. Dwie ostatnie instrukcje dla Rovera, czyli te, dzieki ktérym Rover podniesie monete
oraz przekaze Kodu, zrealizujemy, kiedy Kodu oraz matza znajda sie juz na mapie, czyli na nastepnych zajeciach, w ramach
scenariusza nr 6. Tymczasem zapiszemy nasz stan pracy, by méc wczytac go na kolejnych zajeciach i kontynuowac prace.
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W celu zapisania projektu nalezy wcisna¢ klawisz Escape i z menu wybraé Zapisz méj Swiat.

Menu poczatkowe

Restart

Edytujswiat
Wczytaj swiat
Nowy pusty swiat
Drukuj kod dla swiata

Wy jscie do menu gidwnego

Nastepnie w polu Nazwa podajemy nazwe pliku, zas w polu Creator kazdy uczen powinien wpisa¢ swoje imie i nazwisko,
by na kolejnych zajeciach nie byto watpliwosci, do kogo nalezy dany plik. Po wypetnieniu tych pol wybieramy Zapisz.

Opis :

@ Zmien Anuluj

@ Zapisz
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