Kodu z klasg

Tower defense, cz. 1

Scenariusz 7

Cele:

Scenariusze 7 i 8 to podsumowanie zdobytych wczesniej umiejetnosci oraz zaprezentowanie
innych zastosowan dla poznanych rozwigzan, w celu pobudzenia kreatywnosci uczniéw. Oprocz
tego wprowadzone zostang rowniez nowe funkcje, dzieki ktérym na koniec zaje¢ powstanie
skomplikowana gra typu tower defense.

Tower defense jest strategia czasu rzeczywistego, w ktorej nalezy powstrzymywac przeciwnikow
poruszajacych sie po okreslonej sciezce w kierunku naszego ,domu’, ktérego zniszczenie konczy
rozgrywke. Odpowiednio gospodarujac zasobami, wzdtuz sciezki nalezy ustawiac¢ wieze obronne
w taki sposob, by nie dopusci¢ przeciwnikéw do zniszczenia domu.

Zalozenia:

Zadanie jest bardzo rozbudowane i z tego wzgledu zostato roztozone na dwa scenariusze.
Rezultatem prac bedzie rozgrywka z gatunku tower defense.

W naszej rozgrywce wykorzystamy obiekty dostepne w Kodu Game Lab. Utworzymy Sciezke,
po ktorejbeda poruszaty sie odpowiednio zaprogramowane obiekty orazzapomoca drzewaijabtek
stworzymy system zdobywania ztota, dzieki ktéremu bedziemy mieli mozliwos$¢ budowania wiez.

Zadanie 1. Przygotowanie mapy pod rozgrywke.

Mapa oparta jest na sciezce, po ktérej beda poruszaty sie wrogie nam jednostki. Na poczatku sciezki umiejscowiona jest fabryka,
z ktérej wychodza przeciwnicy, zas na koncu chatka, ktéra jest naszym domem. Bardzo istotnym elementem, jest rowniez
drzewo, z ktérego beda spadaty jabtka. Te owoce w naszej rozgrywce postuza nam jako ztoto.

Zbudowanie mapy potrwa dtuzsza chwilg, 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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Za pomoca narzedzia Rysuj, dodaj lub usun podtoze oraz materiatéw nr 20 (trawa) i 18 (piasek) stworzmy niewielki obszar,
jak na ponizszejilustracji. Piasek wytycza sciezke, po ktérej beda poruszali sie przeciwnicy, zas$ na widocznym wiekszym obszarze

trawy stanie duze drzewo.

Kolejnym krokiem bedzie stworzenie
lekkich wzniesien na krawedziach mapy
tak, by sciezka z piasku znajdowata
sie nizej. Ten element nie sprawuje
zadnej funkgji, ale po prostu urozmaici
nam otoczenie (istotny element
uksztaltowania terenu jest omoéwiony
na nastepnej stronie).

W tym celu wykorzystajmy narzedzia
Podnies lub obniz podioze oraz
Wygladzanie terenu (Flatten: Make
Ground Smooth or Level).
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Teraz przygotujemy miejsce, gdzie stanie drzewo. Na ponizszej ilustracji zostaty zaznaczone dwa elementy:
1. Niewielkie zagtebienie w ziemi - w to miejsce beda spadaty jabtka. Dzieki temu owoce nie beda turlaty sie po mapie

w niekontrolowany sposob.

2. Lekkie wzniesienie, na ktérym stanie drzewo.

Teraz dodajmy drzewo. W tym celu
wybierzmynarzedzie Dodajiprogramuj
obiekty, kliknijmy w miejsce, w ktérym
chcemy umiesci¢ drzewo i z kategorii
obiektow Drzewa wybierzmy dowolne
drzewo.

Mozemy jeszcze odrobine powiekszyc
drzewo, korzystajac  z  poznanej
wczesniej metody - klikniecie na obiekt
prawym klawiszem, wybdr pozycji
Zmien wielkos¢ i dopasowanie
rozmiaru obiektu wg skali.

I

Podnies lubs obniz podioze

BroF Nbvrnsas

Dodall programul obieliy
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Nastepny etap to narysowanie $ciezki, po ktorej beda poruszat sie wrogie obiekty. Sciezka powinna biec po wytyczonym
wczesniej podtozu z piasku, tak jak na ponizszej ilustracji:
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Teraz dodajmy fabryke, z ktérej beda wychodzili
przeciwnicy oraz chatke, ktéra bedzie naszym
domem. Oba obiekty znajdziemy w grupie
zaznaczonej na ilustracji obok.

Fabryka powinna sta¢ na poczatku $ciezki, zas chatka na jej koncu. Jesli chcemy, w momencie, gdy np. chatka jest aktywna,
mozemy zmienic jej kolor, by urozmaicic $wiat.

Przesun kanfErgl

Zadanie ukonczone.
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Zadanie 2. Umieszczenie na mapie obiektow bioracych udziat w rozgrywce.

W kolejnym zadaniu umiescimy na mapie obiekty. Dopiero, kiedy wszystkie znajdg sie na mapie, rozpoczniemy ich
programowanie. Dlaczego? Poniewaz obecnos¢ jednych obiektow bedzie zalezata od innych i dopiero, kiedy na mapie beda juz
wszystkie, bedziemy mogli te zaleznosci poprawnie zaprogramowac.

Spodek - miejsce, gdzie stanie wieza

Zacznijmy od spodka. Spodki bedg pewnego
rodzaju ,gniazdami’, na ktérych bedziemy mogli
stawiac¢ wieze, o ile ilo$¢ posiadanego ztota nam
na to pozwoli.

Postawmy wiec jeden spodek w dowolnym miejscu
wzdtuz Sciezki - pozniej i tak skorygujemy ich
ustawienie. Spodki znajdziemy w grupie, obiektéw,
ktéra jest zaznaczona na ilustracji obok.

W kolejnym poziomie menu wybierzmy Spodek.
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Spodek w Kodu Game Lab z zatozenia jest obiektem latajgcym i zostat automatycznie umieszczony na pewnej wysokosci.
My jednak chcemy, by ten petnit role obiektu naziemnego, dlatego zmiernmy jego wysokos¢. Kliknijmy prawym klawiszem
myszy na spodek, wybierzmy Zmien wysokos¢ i ustawmy te wartos¢ na 0,10.

Jabtka - ztoto do tworzenia wiez

W naszejrozgrywce jabtka beda przeliczane na ztoto, za ktére bedziemy mogli budowac wieze. Bedziemy mieli trzy rodzaje jabtek,
z czego kazdy rodzaj to inna ilo$¢ ztota. Potrzebujemy zatem trzy jabtka, kazde w innym kolorze - zielonym, pomaranczowym
oraz czerwonym.

Jabtka znajdziemy w gtéwnym menu obiektéw.

Uwaga: nie ma znaczenia, w jaki miejscu umiescimy wszystkie nastepne obiekty. Dopiero po ich dodaniu uporzqdkujemy potozenie
naszych obiektéw.

[ Preesiin obiekt:
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Wieza - w tej roli Patyk

Kolejnym elementem naszej rozgrywki sa wieze,
ktére beda bronity domu. U nas wiezami beda
obiekty, ktérych nazwa brzmi Patyk.

Patyki znajdziemy w kategorii zaznaczonej
na ilustracji obok.

W wybranej wczesniej kategorii kliknijmy na Patyk,
by dodac¢ obiekt na mape.
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Sterowiec - wroga jednostka

Teraz dodamy wrogie jednostki. Tymi w naszej
rozgrywce beda sterowce oraz jeden samolot.
Dodajmy zatem jeden Sterowiec.

Ten obiekt znajdziemy w tej samej grupie,
co wczesniej Spodek, jak na ilustracji obok.

Samolot - wroga jednostka

Kolejng wroga jednostka bedzie Samolot. Ten
obiekt rowniez znajdziemy w tym samym miejscu,
co Sterowiec oraz Spodek.

To wszystkie obiekty, jakie s3 nam potrzebne.
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Jedli juz dodalismy wszystkie potrzebne nam obiekty, ustawmy je wszystkie teraz (oprécz spodka) w jednym miejscu, na przyktad
tak, jak na ponizszej ilustracji. Gdy uruchomimy prawidtowo zaprogramowana gre, te obiekty i tak znikna, jednak na etapie
tworzenia gry bedzie nam wygodniej, jezeli wszystkie beda znajdowaty sie w jednym miejscu.

Sterowiec 1 J
o Program
. Przeciggnij
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Drcdaji orozramnu] atizlcy

Teraz ustawimy jedna wspolng ceche dla wszystkich obiektéw, ktore umiescilismy przed chwila razem, czyli trzy jabtka, patyk,
samolot i sterowiec. Wszystkie one beda pojawiaty sie w trakcie gry, zaleznie od danych warunkéw, ale nie beda widoczne

na poczatku rozgrywki. W tym celu musimy dokona¢ witasciwych zmian w ich ustawieniach. Kliknijmy wiec prawym klawiszem
np. na patyk i wybierzmy Zmien ustawienia.

jere Program

]

/mien ustawienia)

Wytnij '

Kopiuj

Zmien wielkos$c¢

Zmien wysokos¢

THebbeoay
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Tam odszukajmy opcje Do utworzenia i wtaczmy ja, klikajac na ikone wtacznika lewym klawiszem myszy, by zaswiecita sie
na zielono.

_
w Do utworzenia . ®

Pomoc Back

Widzimy teraz, ze patyk jest podswietlony na zielono. Oznacza to, ze w momencie gry ten obiekt jest nieobecny, ale moze zostac
utworzony podczas rozgryweki.
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Powtdérzmy te operacje dla wszystkich obiektéw widocznych na ponizszej ilustracji, by kazdy z nich miat wiaczong funkcje
Do utworzenia.

]

Dodaji programujohiekty

Zadanie ukonczone.
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T

Zadanie 3. Zaprogramowanie spodkow.

Kolejne zadanie to juz programowanie. W zadaniu trzecim zaprogramujemy
spodki, z ktérych bedziemy tworzyli w trakcie rozgrywki wieze. Jedna wieza bedzie
kosztowata nas 50 ziota i bedzie pojawiata sie zawsze w miejscu spodka, ktory
zniknie z mapy.

Odszukajmy zatem na mapie spodek, ktéry wczesniej umiescilismy, kliknijmy
na niego prawym przyciskiem myszy i wybierzmy Program.

Program
Zmien ustawienia

Wytnij

Kopiuj

Zmien wielkosc

Zmien wysokos¢

'- JIH0L

daji programuj obiekiy
Przyjrzyjmy sie, jak powinny wygladac kompletne instrukcje dla spodka:
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Czyli:

1. Kiedy klikniemy myszg [zdarzenie] lewym przyciskiem [parametr zdarzenia] na obiekt [parametr zdarzenia] to:

2. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 1) Tylko wtedy, kiedy liczba punktéw [zdarzenie] z6ttych [parametr zdarzenia] jest wieksza,
niz [parametr zdarzenia] 50 [parametr zdarzenia] to odejmij punkty [zdarzenie] z6tte [parametr zdarzenia] 50 [parametr
zdarzenia] jeden raz [parametr zdarzenia], oraz:

3. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 2) Utworz [zdarzenie] Patyk 1 [parametr zdarzenia] jeden raz [parametr zdarzenia].

4. (Gdy wypetniona jest instrukcja nr 2) Znika [zdarzenie] obiekt - spodek [parametr zdarzenia] jeden raz [parametr zdarzenia].
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Instrukcja 2

Przejdziemy od razu do drugiej instrukgji, poniewaz
pierwsza, polegajaca na kliknieciu obiektu myszka,
byta juz wykonywana i uczniowie powinni
potrafi¢ jg powtérzy¢ tylko na podstawie ilustracji
z poprzedniej strony, gdzie zaprezentowana jest
kompletna instrukcja.

klawiatura

Ta instrukcja bedzie odliczata zloto za kazda
zbudowang wieze. Jedna wieza to koszt 50 sztuk
zlota i instrukcja zadziata tylko wtedy, jezeli
posiadamy wymagang ilos¢. Po kazdym zakupie
z naszego konta zniknie 50 sztuk zlota, ale
za to pojawi sie wieza, czyli w naszym wypadku
patyk.

Zatem po ukonczeniu pierwszej instrukcji
przejdZzmy do drugiego rzedu i tam, po kliknieciu
na z6tty plus, w polu Kiedy wybierzmy Punkty.

00

zderzenie

Nastepnie ustawmy kolor, do jakiego odniesiemy
punkty. Kliknijmy raz jeszcze na zétty plus
i wybierzmy Wyniki, a nastepnie Zétty.

czerwony

o

zielony

pomaranczowy
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Teraz wprowadzmy kolejny parametr poprzez
klikniecie na zotty plus - wybierzmy Poréwnaj,
a nastepnie symbol wiekszy lub réwny, jak
na ilustracji obok.

Nastepnie, po dodaniu tego parametru, kliknijmy
na zotty plus i wybierzmy ilos¢ punktéw, czyli 50,
bo tyle bedzie kosztowata jedna wieza i to wiasnie
co najmniej tyle musimy mie¢, by jedna wieze
zbudowac.

Wykonaj

Teraz przejdzmy do pola Wykonaj i tam wybierzmy
Gra, a nastepnie -punkt, by odpisa¢ odpowiednia
ilos¢ ztota z konta po zbudowaniu wiezy.

set score

C

koniec
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Teraz ustalmy, z jakiej tablicy wynikéw maja by¢
odejmowane punkty, czyli w tym konkretnym
przypadku ztoto.

Przejdzmy wiec do dodania kolejnego parametru
klikajac zotty plus i wybierzmy Wyniki, a nastepnie
Zotty.

Nastepnie, po dodaniu tego parametru, kliknijmy
na zotty plus i wybierzmy ilos¢ punktéw, czyli 50,
bo tyle bedzie kosztowata jedna wieza i to wiasnie
tyle punktéw zostanie odjete z konta

czarny

szary

czerwony

ZIEI

niebieski

Ostatni parametr to ustawienie, by instrukcja
wykonywata sie tylko jeden raz. Zatem kliknijmy
jeszcze raz na zétty plus i wybierzmy Raz.

inn
o
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punktow

punktow punktow

punktow
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Instrukcja 3

Ta instrukcja odpowiada za tworzenie wiez, o ile
mamy odpowiednig ilo$¢ ztota, co zostato opisane
w instrukcji nr 2.

Przechodzimy wiec do rzedu trzeciego i tam w polu
Wykonaj (warunek Kiedy definiuje instrukcja nr 2)
wybieramy Akcje, a nastepnie Utworz.

%

lower water

set water

N

utwdrz

-

wysirzel

Po ponownym kliknieciu na zétty plus zobaczymy,
ze pojawita sie nowa kategoria, ktérej dotychczas
nie byto, mianowicie Tworzone. W tej kategorii
umieszczone sa obiekty, ktére znajduja sie na mapie,
a ktore zaznaczylismy jako Do utworzenia. Tutaj
réwniez znajduje sie patyk.

iceberg

gwiazda kamien
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Z grupy obiektéw wybierzmy wiec pozycje Patyk 1.

Instrukcja 4

Ostatnia instrukcja sprawi, ze spodek zniknie, jak
tylko pojawi sie wieza.

Przejdzmy wiec do rzedu czwartego i tam réwniez
w polu Wykonaj wybierzmy Walka, a nastepnie
Zanikanie.

Scenariusz7

Jablko 1

]

Jabtko 2

Samolot 1
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Nastepnie musimy ustali¢ warunki zanikania. Czyli L1
znikng¢ ma spodek i tylko jeden raz, a zatem wiecej '

juz sie nie pojawi.

Tak wiec dodajemy kolejne parametry, tak jak | =
na ilustracji obok - Ja, a nastepnie Raz. @ 'ET m @v i EI':,':I
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punktow

oific

Kompletna instrukcja dla jednego spodka jest juz

gotowa. Potrzebujemy jednak wiecej spodkéw, Program
a zeby nie traci¢ czasu skopiujemy jeden gotowy
spodek i wkleimy go kilkakrotnie, jak robilismy
to z morskimi stworzeniami w poprzednim
scenariuszu. Wytnij

Nalezy wiec klikng¢ prawym klawiszem na spodek
i wybrac Kopiuj.

Zmien ustawienia

Zmien wielkosc¢

Obraéé

4 Zmient wysokos¢
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Teraz, klikajac prawym przyciskiem myszy w zagdane miejsce, nalezy wybra¢ z listy Wklej (Spodek) i potwdrzyc¢ te operacje
kilkukrotnie, umieszczajac tacznie 8 spodkédw w miejscach mniej wiecej takich, jak pokazano to na ilustracji ponizej:
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Uotla]i arogramu] ooisicty

Zadanie ukonczone.

Zadanie jest w tym momencie zakonczone. Kolejne instrukcje, ktérych brakuje do ukonczenia budowy gry wprowadzimy
na nastepnych zajeciach, w ramach scenariusza nr 8. Sa to m.in. takie instrukcje jak tworzenie jabtek przez drzewo i naliczanie
za nie ztota, atakowanie przeciwnikéw, przez wieze oraz poruszane sie przeciwnikow.

Tymczasem zapiszemy nasz stan pracy, by méc wczytac¢ go na kolejnych zajeciach i kontynuowac prace.

Kodu z klasa
Scenariusz 7, Zadanie 3 20




Tower defense, cz. 1

Scenariusz 7

W celu zapisania projektu nalezy wcisna¢ klawisz Escape i z menu wybra¢ Zapisz méj swiat.

Menu poczatkowe

Restart

Edytujswiat
Wczytaj swiat
Nowy pusty swiat
Drukuj kod dla swiata

Wyjscie 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 :

@ /mien Anuluj

@ Zapisz
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