Kodu z klasg

Skarb w zatrutej wodzie, cz. 2

Scenariusz 6

W scenariuszu nr 6 kontynuujemy prace rozpoczeta na poprzednich zajeciach i ukonczymy caty
scenariusz. Dzisiaj przygotujemy zdarzenia, gdzie fabryka zatruwa wode i zwierzeta stajg sie
agresywne oraz zaprogramujemy matze ze skarbem oraz Kodu, ktéry bedzie mogt odebrac skarb
od Rovera.

Zadanie 1. Zaprogramowanie matzy ze skarbem.
Zaczniemy od zaprogramowania matzy, ktéra bedzie skrywata wewnatrz skarb. Zanim jednak to zrobimy, musimy wczytac gre,
ktdra zaczeliSmy wczesniej. Zatem w menu gtéwnym wybieramy Weczytaj gre.
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Skarb w zatrutej wodzie, cz. 2

Scenariusz 6

Teraz odszukujemy nasza scenariusz w plikach z grami i otwieramy go klikajac dwa razy lewym przyciskiem myszy.
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Press (55 b0 peturn to wrevious menu,

Teraz, kiedy nasza mapa zostata
wczytana, mozemy juz  przejsc
do zaprogramowania matzy.
Odszukajmy ja na mapie, wybierzmy
narzedzie Dodaj i edytuj obiekty,
a nastepnie kliknijmy na matze prawym
przyciskiem myszy i z listy wybierzmy
Programuj.
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Skarb w zatrutej wodzie, cz. 2

Scenariusz 6

Kompletne instrukcje dla matzy powinny wyglada¢ nastepujaco:

- i.'L_I';,rkonaJ .

zderzenie rover otworz

N @

utwoérz moneta

1. Zawsze na poczatku [warunek] matza zostanie zamknieta [zdarzenie] jeden raz [parametr zdarzenia].
2. Gdy matza zderzy sie [warunek] z Roverem [parametr warunku] to zostanie otwarta [zdarzenie].
3. (Jesli instrukcja nr 2 zostanie wykonana) to zostanie utworzony obiekt [zdarzenie] moneta [parametr zdarzenial

jeden raz [parametr zdarzenial.

Instrukcja 1

Przechodzimy wiec do wykonania instrukcji nr 1, ktéra
bedzie sprawdzata na poczatku gry, czy matza jest
zamknieta i jesli nie, to zamknie ja.

W pierwszym rzedzie klikamy na zétty plus w polu
Kiedy i wybieramy Wiecej, a nastepnie Zawsze.
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Scenariusz 6

Teraz przechodzimy do pola Wykonaj. Tam klikamy
na zotty plus i wybieramy Akcje oraz Zamknij.
Nastepnie klikamy na z6tty plus raz jeszcze i z menu
wybieramy Raz.

Zawsze

Instrukcja 2

Kolejna instrukcja to otwarcie matzy, gdy zderzy sie
z nig Rover.

Przechodzimy wiec do drugiego rzedu i tam w menu 29
Kiedy wybieramy Zderzenie. y _ klawiatura
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Scenariusz 6

Teraz, po ponownym kliknieciu na zétty plus

5 =
wybieramy grupe obiektéw Boty Il a w niej Rover. (U0 i -;:
swiatio

kojlnia

W tym momencie przechodzimy do pola Wykonaj.
Tam wybieramy Akcje i nastepnie Otworz.

raise water
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Scenariusz 6

Instrukcja 3

Ostatnig instrukcja dla matzy bedzie stworzenie
monety, kiedy ta zostanie otwarta.

W trzecim rzedzie klikamy na zétty plus w polu
Wykonaj (warunek Kiedy jest ustawiony w instrukgji
nr 2) i wybieramy Akcje, a nastepnie Utworz.

® !
pow?edz @l
raise water
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L set water il
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Nastepnie klikamy raz jeszcze na zétty plus i wybieramy
w menu pozycje Moneta.
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Skarb w zatrutej wodzie, cz. 2

Scenariusz 6

Teraz musimy ustawi¢ tylko parametr, by moneta byta
tworzona tylko raz przy zderzeniu. Zatem klikamy

na zétty plus i wybieramy Raz.
€[]

zderzenie
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Wykonaj

Ostatnig rzecza, jaka nam zostata, jest wsuniecie instrukcji 3 pod instrukcje nr 2 po to, by moneta byta tworzona tylko wtedy,

gdy nastapi zderzenie z Roverem.

Zadanie ukonczone.
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Scenariusz 6

Zadanie 2. Zaprogramowanie fabryki zatruwajacej wode.
Naszym kolejnym zadaniem jest zaprogramowanie fabryki tak, by zatruwata ona wode oraz zeby Rover mogt jg wytaczy¢, co
poskutkuje oczyszczeniem wody.

W tym momencie wykorzystamy kartki, ktére sg widoczne na goérze ekranu. Zasada dziatania kartek jest bardzo podobna
do funkgji ,jesli” i wsuwania jednej instrukcji pod druga. W przypadku kartek wyglada to tak, ze jezeli przyktadowa instrukcja
nr 2 zostanie wykonana, to wczyta sie druga strona instrukgji i tylko tamte beda aktywne, zas wszystkie te, ktore na pierwszej
kartce nastepujg po instrukgji nr 2, tymczasowo stang sie niewazne, az do powrotu na strone pierwsza.

Kompletne instrukcje dla fabryki na pierwszej kartce powinny wygladac nastepujaco:

set water

Whykonaj

water type powoli

Czyli:

1. Gdy fabryka znajduje sie na wodzie [warunek] materiat 1, czyli czysta woda [parametr warunku] to woda zostanie zmieniona
[zdarzenie] na wskazany typ, czyli wode zatruta [parametr zdarzenia] powoli [parametr zdarzenia].

2.Gdy klikniemy mysza [warunek] lewym przyciskiem [parametr warunku] na fabryke [parametr warunku] to nastapi przejscie
[zdarzenie] do strony drugiej [parametr zdarzenia].

Instrukcja 1
W polu Kiedy klikamy na zétty plus i wybieramy
Wiecej, a nastepnie Na wodzie.
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Scenariusz 6

Nastepnie klikamy raz jeszcze nazétty plusiwybieramy
Rodzaje, a nastepnie wode nr 1, poniewaz woda
ma by¢ zatruwana tylko wtedy, gdy bedzie czysta.

‘Wykonaj

[

przejdz

Wykonaj

Teraz, kiedy mamy juz zdefiniowany warunek,
musimy ustawi¢ zdarzenie. Tak wiec w polu Wykonayj
otwieramy menu i wybieramy Akcje, a nastepnie Set
Water, aby ustawi¢ odpowiedni rodzaj wody.
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Tutaj wybieramy Water Type i wode nr 2, czyli te,
ktéra w naszej grze bedzie zatruta.

@

powali

Ostatni element tej instrukgji to ustawienie szybkosci
zmiany wody. Otwieramy wiec menu i wybieramy

opcje Powoli. P
| @c

powoli

[ Woykonaj
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Instrukcja 2

Teraz przejdziemy do instrukcji, ktéra bedzie nas
przenosita na drugg kartke.

Przechodzimy wiec do rzedu drugiego i tam, w polu
Kiedy, wybieramy Mysz.

klamatuw

punkty

fnll[z

(@

zderzenie

Nastepnie raz jeszcze klikamy na zétty plus
i z dostepnych opcji wybieramy Lewy, by wylaczac
fabryke lewym przyciskiem myszy.
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Scenariusz 6

Ostatni krok w ustawianiu warunku to zdefiniowanie,
jakiego obiektu ma dotyczy¢ klikniecie myszka. Zatem
w dostepnych opcjach wybieramy Ja.

Teraz, w polu Wykonaj, wybieramy Przejdz.

|| przejdz
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Scenariusz 6

Ponowne klikniecie na zétty plus otworzy nam menu
z dostepnymi stronami do wyboru. Wybierzmy
pozycje Strona 2.

W tym momencie musimy przej$¢ na druga strone.
U géry ekranu klikamy lewym przyciskiem myszy
na symbol kartki, by pojawit sie tam symbol otéwka
i strzatkg w prawo przenosimy sie na kartke nr 2.

Jesli jestesmy juz na stronie nr 2, mozemy teraz przejs¢
do stworzenia pozostatych instrukcji na tej stronie.

strona 12

@ 5 \ @
— W strona 4
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Scenariusz 6

Teraz, na drugiej kartce, ustawimy mechanizmy zmiany wody na czysta, czyli tymczasowego wytaczenia fabryki oraz ponownego

ustawienia wody na zatruta i powrotu do pierwszej kartki.

see B9 @0

set water | Water type = powoli

20e 3G9

set water watertype  powoli

sekund

strona 1

przejdz

Czyli:
1. (Warunkiem jest tutaj przejscie do kartki nr 2) woda zostanie zmieniona [zdarzenie] na wskazany typ, czyli wode czysta
[parametr zdarzenia] powoli [parametr zdarzenial].

2. Po uptywie czasu [warunek] o dtugosci 30 sekund [parametr warunku] woda zostanie zmieniona [zdarzenie] na wskazany

typ, czyli wode brudna [parametr zdarzenia] powoli [parametr zdarzenia], oraz:
3. Nastapi przejscie [zdarzenie] na kartke nr 1 [parametr zdarzenia].

Instrukcja 1
Podobng instrukcje wykonalismy na kartce nr 1.

I
Chodzi tutaj o zmiane wody na czysta.
Przechodzimy od razu do pola Wykonaj i wybieramy powiedz

Akcje, a nastepnie Set Water. raise waler

i ]

wystrzel w za ménij
utwarz
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Scenariusz 6

Ustawmy teraz typ wody, najaka tazostaniezmieniona.
Po kliknieciu zéttego plusa, z menu wybieramy Water
Type oraz materiat nr 1.

Nastepnie ustawmy, by zmiana odbywata sie powoli.
Czyli ponownie zétty plus i Powoli.

Instrukcja 2

W tej instrukcji ustawimy czas, przez jaki woda
bedzie czysta - w naszej grze bedzie to 30 sekund. Po
uptywie tego czasu musimy ponownie zmieni¢ wode
na zatruta.

Zatem przechodzimy do drugiego rzedu i w polu
Kiedy otwieramy menu, a nastepnie wybieramy Czas.

oczy

zder zenie
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Scenariusz 6

Teraz ustalmy dtugos¢ czasu, przez jaki woda
pozostanie czysta - wybierzmy z menu 30 sekund.

osowo
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Przechodzimy teraz do pola Wykonaj i tam wybieramy
Akcje, a nastepnie Set Water.
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Klikamy na zotty plus i wybieramy Water type oraz
wode nr 2, by ta znéw stata sie zatruta.

™
c
1 @0@e

set water

Teraz ponownie ustalmy, by zmiana wody odbywata N J
sie powoli.

water type

szybko
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Instrukcja 3

Ostatnia instrukcja dla fabryki jest powrdt do pierwszej
strony z instrukcjami. Zatem w trzecim rzedzie, w polu
Wykonaj, klikamy na zétty plus i wybieramy Przejdz.

AN
ES

przejdz

Raz jeszcze klikamy na zétty plus i wybieramy
z dostepnych opcji Strona 1.

!T @
. strona 12
strena 11

B

strona 10

»

Na sam koniec musimy jeszcze pamieta¢, by wsunac instrukcje nr 3 pod instrukcje nr 2, tak jak zostato to pokazane
na ilustracji ze strony 14.
Zadanie ukonczone.
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Zadanie 3. Zaprogramowanie zachowania wodnych stworzen.
Nastepne zadanie to zaprogramowanie wodnych stworzen. Jak wspomnieliSmy wczesniej, w trujgcej wodzie stworzenia
s3 niebezpieczne dla Rovera, musimy wiec ustawi¢ odpowiednie instrukcje na wode zatrutg oraz na wode czysta - bo w tej

stworzenia maja by¢ neutralne.

2 %3

ruch spacer szybko
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scale

Wykonaj

00 &b H G

2derzenie rover koniec

Wykonaj

Wykonaj

Czyli:

1. Zawsze [warunek] obiekt sie porusza [zdarzenie] w losowych kierunkach [parametr zdarzenia] szybko [parametr zdarzenia].

2. Gdy obiekt jest w wodzie [warunek] o okreslonym rodzaju (zatruta woda) [parametr warunku] to:

3. (Gdywypetnionajestinstrukcja nr2) kolor zmieni sic [zdarzenie] na czarny [parametrzdarzenia] dotyczy obiektu [parametrzdarzenia].

4. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 2) zmien wielko$¢ obiektu na okreslong [zdarzenie].

5. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 2) Kiedy obiekt zderzy sie [warunek] z Roverem [parametr warunku] to nastapi koniec gry
[zdarzenie].

6. Gdy obiekt jest w wodzie [warunek] o okreslonym rodzaju (czysta woda) [parametr warunku] to:

7. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 6) kolor zmieni sie [zdarzenie] na pomaranczowy [parametr zdarzenia] dotyczy obiektu
[parametr zdarzenia].

8. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 6) zmien wielkos¢ obiektu na okreslona [zdarzenie].
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Instrukcja 1

Na mapie mamy kilka podwodnych stworzen i nie
ma dla nas znaczenia, ktére zaprogramujemy, jako
pierwsze. Kompletne instrukcje poznieji tak bedziemy
kopiowali do wszystkich podwodnych stworzen.

Tak wiec wybierzmy dowolne wodne stworzenie,
kliknijmy na nie prawym klawiszem, nastepnie
wybierzmy Program i w pierwszym rzedzie instrukgji,
w polu Kiedy wybierzmy Wiecej, a nastepnie Zawsze.

(©
&
na wWodzi trzymany przez

Teraz, w polu Wykonaj wybierzmy z6tty plus
i w dostepnym menu wybierzmy Ruch. Nastepnie
Spacer, a po kolejnym kliknieciu na zofty plus
wybierzmy Szybko.

na sciez.
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Instrukcja 2

Kolejna instrukcja jest bardzo krétka. Tutaj ustawimy
tylko warunek, jakim bedzie rodzaj wody, w ktérej
znajduja sie morskie zwierzeta. Dopiero w nastepnych ’0 ol
instrukcjach wprowadzimy zdarzenia, ktére beda _ stibko u
zalezne od instrukgcji nr 2.

Zatem w drugim rzedzie, w polu Kiedy wybieramy
Wiecej, a nastepnie Na wodzie. Teraz kliknijmy
na zotty plus i wybierzmy Rodzaje i dalej z listy
wybierzmy wode nr 2.

Wy<onaj

Instrukcja 3

Przechodzimy do instrukcji nr 3, w ktérej ustawimy @l
zmiane koloru podwodnych istot, jezeli woda @ powledz @l
bedzie zatruta. raise water
Zatem przechodzimy do kolejnego, trzeciego juz g '
rzedu i tam w polu Wykonaj klikamy na zétty plus, - @l

gdzie wybieramy Akcje, a nastepnie Kolor. lower water

" 40
wystrzel

e @ Il @»
uncamouflage cameuflage
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Ponownie klikamy w zétty plus i wybieramy Kolory,
a nastepnie Czarny, bo to wtasnie na czarny kolor

beda zmieniaty swoja barwe zwierzeta.

Teraz musimy jeszcze zdefiniowad, do jakiego obiektu
odnosi sie ustalone zdarzenie. Dlatego klikamy

ponownie na zotty plus i wybieramy Ja.
Instrukcja jest juz skonczona. Nalezy teraz wsunac

ja pod instrukcje nr 2.

'z
E
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" Wyconaj
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Instrukcja 4
Kolejna instrukcja to zmiana wielkosci zwierzat,

jesli woda jest zatruta. Zatem w czwartym rzedzie,
ponownie w polu Wykonaj wybieramy Settings,

a nastepnie Scale.

o

scale [inslant'l

r=

—
move speed

Wykonaj

lighting ﬁnslanil turn speed

lighting

Skale wielkosci za pomoca strzatek w prawo i w lewo ustawmy na 3,0.

Skala wielkosci

Nie zapomnijmy o tym, by wsuna¢ nasza instrukcje pod instrukcje nr 2, by ta znalazta sie w jednej kolumnie z poprzednia

instrukcja, czyli nr 3.

23
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Instrukcja 5 =
Kolejna nasza instrukcja sprawi, ze gdy podwodne CRR
stworzenie zderzy sie z Roverem, to gra zostanie S:’v;;
zakonczona porazka. Co prawda Rover i tak nie bedzie

mogt wejs¢ do zatrutej wody, bo szybko utraci w niej
wszystkie punkty zycia, jednak ten schemat uczniowie
moga tworczo wykorzystaé samodzielnie, przy
wiasnych projektach.

Zatem w piatym rzedzie, tym razem w polu Kiedy,
klikamy na 26ttty plus i wybieramy Zderzenie.
Nastepnie ponownie wybieramy z6tty plus i tam
klikamy kolejno w Boty Il oraz Rover.

&

Teraz przechodzimy do pola Wykonaj - wybieramy
Gra, a nastepnie Koniec.

Instrukcja nr 5 jest juz zakonczona. Nalezy pamietac,
by te instrukcje réwniez wsuna¢ pod instrukcje nr 2,
razem z dwiema poprzednimi.
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Instrukcja 6
Ta instrukcja jest taka sama, jak instrukcja nr 2, z tg

tylko réznica, ze tutaj ustawiamy wode czysta, czyli
wodenr 1.

Instrukcja 7
Ta instrukcja z kolei jest taka sama, jak instrukcja

nr 3, tylko tutaj jako kolor, na ktéry majg zmieniac sie

zwierzetaw czystejwodzie, ustawimy Pomaranczowy.

Te instrukcje musimy wsunac pod instrukcje nr 6.

‘Wykonaj

k) ~

Yy _

3
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Instrukcja 8
Tutaj réowniez powtdrzymy nasze poprzednie dziatania. Instrukcja nr 8 jest taka sama, jak instrukcja nr 4, tylko tutaj skale

wielkosci ustawimy na 1,0.
Te instrukcje musimy wsuna¢ pod instrukcje nr 6.

Skala wielkosci 1,0 .

Pomoc Back

Teraz musimy wprowadzi¢ nasze instrukcje do wszystkich wodnych stworzen. Na szczescie nie musimy powtarza¢ wszystkich
krokéw na kazdym obiekcie osobno. Wystarczy klikng¢ lewym przyciskiem myszy na symbol kartki u géry ekranu, a nastepnie
klikna¢ raz jeszcze prawym klawiszem i wybra¢ Kopiuj strone.

w0
Wytnij strone

Kopiuj strone

Nastepnie przechodzimy do dowolnego wybranego obiektu wodnego, otwieramy ekran jego programu i ponownie klikamy
prawym przyciskiem myszy na ikone kartki, tylko teraz wybieramy Wklej strone - gotowe.

‘V\;/tnij strong
Kgpiuj strone

“Wklej strone

Powyzsza operacje nalezy powtdrzy¢ na wszystkich wodnych stworzeniach.
Zadanie ukonczone.
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Zadanie 4. Stworzenie i zaprogramowanie Kodu oraz dokonczenie instrukcji Rovera.
Jestesmy juz prawie na konicu naszego scenariusza. Musimy tylko wprowadzi¢ dwie proste instrukcje dla Kodu oraz dokonczy¢

instrukcje dla Rovera. Dodajmy wiec Kodu na mape, umieszczajac go gdzie$ na wyspie.
Instrukcje dla Kodu wygladaja nastepujgco:

o
]
=]
|
=
=

Czyli:
1. Kiedy oczy [zdarzenie] Rovera [parametr zdarzenia] znajda sie blisko [parametr warunku] to powiedz okreslone zdanie

[zdarzenie].
2. Kiedy Kodu posiada [zdarzenie] monete [parametr zdarzenia] to nastapi wygrana [zdarzeniel.

Obie instrukcje byty juz wczesniej wykonywane, wiec uczniowie powinni samodzielnie je wprowadzi¢ na podstawie

zaprezentowanej powyzej ilustracji.

W polu ustawierh mowy nalezy wpisac nastepujaca kwestie:

Wylacz fabryke i poszukaj skarbu, ktory jest ukryty w malzy na dnie oceanu.

a Catyekran — -
. @) zapisz

yymek, wskaz linie sekwencyjnie
. ® Wstecz

¥ Dymek, wskaz linig losowo
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Teraz czas na dokonczenie instrukcji Rovera. Na ponizszej ilustracji zaprezentowane sg dwie brakujace instrukcje.

S

(Jf oo 9 4 ¢
zderzenie =~ moneta podnies

Kiedy
Wykonaj

) e = aly
> Al c
00 O =i 9
zderzenie Gtu przekaz

Czyli:

1. Kiedy Rover zderzy sie [zdarzenie] z monetg [parametr zdarzenia] to podniesie ja [zdarzenie].

1. Kiedy Rover zderzy sie [zdarzenie] z Kodu [parametr zdarzenia] to przekaze mu monete [zdarzenie].

Te dwie instrukcje, jako ze powtarzaty sie czesto w poprzednich scenariuszach, powinny zosta¢ samodzielnie wykonane przez
uczniow.

Zadanie ukonczone.

® Zadanie jest juz ukoriczone i mozemy uruchomic gre oraz w niq zagrac. W celu urozmaicenia zaje¢ mozemy wydac polecenie,
by uczniowie zamienili sie miejscamiprzy komputerach na czas gry. Kazdy zuczniéw stworzyt przeciez nieco inng mape i zpewnosciq
ciekawsze bedzie zagranie na mapie stworzonej przez kogos innego, gdzie chociazby nie do korica wiadomo, w ktérym doktadnie

miejscu znajduje sie matza, ktéra skrywa skarb.
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Gdy uruchomimy gre, woda natychmiast stanie sie brudna i metna.

Podchodzac do Kodu, zobaczymy tekst, w ktérym ten prosi nas o pomoc.

Kodu z klasa
Scenariusz 6, Zadanie 4 29




Kodu z klasg

Skarb w zatrutej wodzie, cz. 2

Scenariusz 6

Nawet w czystej wodzie nie jest tak tatwo - widocznos¢ jest troche utrudniona.

Przynoszac monete dla Kodu zobaczymy komunikat o wygranej grze.

R , P —
l w malzy na dnie ’

WANRNER

[home]| M Mini-Centrum

Edytuj ten swiat

Restartuj
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