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Lekcja 1. Wprowadzenie do
Roblox Studio

Cel lekciji

Celem lekcji bedzie zapoznanie sie ze srodowiskiem Roblox Studio. Uczniowie
poznajg podstawy w jaki sposob tworzy¢ przedmioty, obiekty, okresla¢ rodzaj
materiatu, kolory oraz jak modyfikowaé ich wielkos¢, potozenie. Kazdy uczestnik
przygotuje swojg wtasng mape i przetestuje dodajgc gracza.

Tempo lekcji

Pamietaj, lekcja to nie sg wyscigi, jesli podczas zaje¢ odnosimy wrazenie ze moze
zabrakngé nam czasu na realizacje catosci materiatu to nie przyspieszamy tempa
prowadzenia zaje¢ zeby za wszelka cene zrealizowaé¢ kazdy punkt lekgiji.
Najwazniejsze jest aby uczestnik zrozumiat materiat, nowe zagadnienia, ktére
pojawiajg sie na danej lekcji. W zaleznosci od prowadzonego kursu: pominiecie
zadania, uproszczenie projektu, zrezygnowanie z jakiejs funkcjonalnosci bedzie
lepszym rozwigzaniem niz narzucanie szybkiego tempa i chaotycznego sposobu
prowadzenia lekgiji.

Osoby sp6znione
Lekcje zaczynamy punktualnie, nie czekamy 10 minut na spdznialskich. Osoby,
ktore dotrg na zajecia spo6znione staramy sie sprawnie wprowadzi¢ w temat i cel




danej lekcji. W zaleznosci od czasu spodznienia, osobe taka wprowadzamy
poprzez krotkg rozmowa lub udostepnienie projektu z aktualnym stanem.

Poczatek i podsumowanie zajeé

Na poczatku lekcji powinno odby¢ sie przypomnienie materiatu z poprzednich
zajeé, nalezy zadac pytania, przypomnie¢ uczestnikom zagadnienia, popytac¢ o
projekt, jego dziatanie. Na koniec lekcji podsumowujemy jg. Bazujemy na
pytaniach podanych w konspekcie, ale oczywiscie mozemy tez zadaé
dodatkowe, wiasne dostosowane do danej grupy.

Agenda

1. Wstepna konfiguracja Roblox Studio

2. Dodanie czesci i ich modyfikacja
3. Uruchomienie gry i testowanie interakcji z obiektami
4. Budowanie drabiny
5. Grupowanie elementow
6. Modyfikacja terenu
7. Spawn Location
8. Zaawansowane tworzenie bryt - opcjonalnie
9. Modyfikacja terenu - opcjonalnie

10. Pytania kohcowe i podsumowanie lekciji.



Koniecznie do wykonania przed zajeciami

Przed rozpoczeciem zaje¢ pamietaj o tym aby zapoznac sie z instrukcja

instalacji i obstugi programoéw. Sprawdz rowniez jakie sa najczestsze

problemy w dziataniu srodowiska. Dzieki temu, agdy uczestnik ma

problem mozesz zaproponowac szybkie rozwigzanie. Link do wszelkich

potrzebnych elementéw znajdziesz ponizej:

https://drive.qooale.com/drive/folders/1vaEMCRAIGISNCKJaIiErSM7KQrYO7IDb7?u
sp=sharing

W konspekcie znajdziesz zdania zapisane kursywg sa to wskazowki
dla Ciebie, jakie zada¢ pytanie, co dopowiedzieé, korzystaj z tego,
parafrazuj, lekcja na pewno bedzie ciekawsza.

NIE sprowadzaj sie do tego ze napiszesz linijke kodu i przejdziesz
dalej bez wytlumaczenia za co odpowiada, zawsze mozna cos
dodatkowo powiedzie¢. Konspekt jest diugi, rozpisany
szczegotowo, natomiast jestes zobowigzany/a przerobi¢ go w
calosci wczesniej przed zajeciami. Przerabiajac sobie projekt z
zaje¢ krok po kroku zgodnie z konspektem bedziesz mie¢ peing
kontrole, swobode w ttumaczeniu i nic Cie nie zaskoczy podczas
lekcji. Nasze konspekty nie sg idealne (chociaz caly czas staramy
sie zeby takie byly © ), przerabiajgc je wczesniej mozesz
zlokalizowaé ewentualne btedy i je zgtosié. Czasami bledy beda
wynikaé z aktualizacji danej platformy wiec na biezgco musimy
reagowac.

Na zajeciach moga pojawic sie dzieci, ktére nie znajg Robloxa
tylko np. o nim styszaly, dlatego takim osobom zawsze trzeba cos
wiecej wyttumaczyé, poméc.


https://drive.google.com/drive/folders/1vaEMCR5lGl8NCKJgiErSM7KQrYO7IDb7?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1vaEMCR5lGl8NCKJgiErSM7KQrYO7IDb7?usp=sharing

Rozpoczecie zajeé i sprawdzenie przygotowania uczniow

1. Kiedy bedzie juz czas na rozpoczecie zajeé, zaczynamy od powitania
catej grupy, jesli prowadzimy dang grupe po raz pierwszy, musimy sie
przedstawié, mozemy tez w paru stowach powiedzie¢ czym zawodowo sie
zajmujemy/co studiujemy jakie ciekawe projekty tworzymy, w jakie gry
lubimy grac.

2. Sprawdzamy liste obecnosci, nieobecnych zgtaszamy tylko na pierwszej
lekcji tworzac zgtoszenie na kanale #wyslij-zgtoszenie (Support techniczny
Discord - dotyczy tylko zaje¢ online), moze sie okazac¢ ze dotgczg
spoznialscy czasami nawet po 10-15 min , dlatego warto te pierwszag
lekcje rozpocza€ od czesci teoretycznej a nie praktyczne;.

3. Przygotowanie uczniéw do zajeé, dotyczy zajec online.
Na tym etapie sprawdzamy czy kazdy ma zainstalowane Roblox Studio
oraz zatozone konto Jesli problemoéw technicznych bedzie duzo a na ich
rozwigzanie bedziemy potrzebowac kilkanascie minut to zgtaszamy takie
osoby z btedami na kanale #wyslij-zgtoszenie.
W przypadku zajec stacjonarnych komputery bedg juz odpowiednio
przygotowane przez opiekuna danej sali. Ewentualne btedy podczas zajeé
musimy poprawi¢ we wiasnym zakresie.



Pare stéw o Robloxie

Roblox jest to jednoczesnie centrum spotecznosci jak silnik, na ktorym miliony
deweloperéw tworzy gry dla innych graczy spotecznosci. Uczestnicy gry
samodzielnie ksztattujg rozgrywke poprzez tworzenie przedmiotow, miejsc akcji,
modeli itp. Mozliwe jest udostepnianie witasnych gier, modeli, kupowanie nowych

przedmiotéw za walute Robuxy.

Roblox wykorzystuje model klient-serwer, jest wieloplatformowy. Za kazdym razem,
gdy gramy w gre Roblox, nasz komputer osobisty, telefon, tablet lub konsola do gier

staje sie klientem. Kazdy inny unikalny gracz w grze jest rowniez klientem.

Wszyscy klienci (gracze) w grze sg potgczeni z serwerem Robloxa. Serwer jest
menedzerem naszej gry — zapewnia, ze kazdy gracz widzi i doswiadcza Swiata gry

tak samo, jak kazdy inny gracz.

Do poczytania przed zajeciami:
https://developer.roblox.com/en-us/articles/Roblox-Client-Server-Model



https://developer.roblox.com/en-us/articles/Roblox-Client-Server-Model

Przed zajeciami warto:

1. zainteresowa¢ sie swoja postacia (avatarem) i jg zmodyfikowaé(z poziomu
przegladarki),

Avatar Editor Explore the avatar shop to find mor

Costumes Clothing Accessories Body

American Bloxxer
Eagle

Yy

a Recommended
15%
ing correctly?

Rivalry
By Zonix

Body Type

Avatar isn't loadi

Amulet of
Epic Face - By spat222
Free By kingamam234 Free

2. pogra¢ w jakies najpopularniejsze gry tak zeby mie¢ rozeznanie w
uniwersum Robloxa np.

Adopt Me!

Jailbreak

Murder Mystery 2
Welcome to Bloxburg
Royale High

Piggy

MeepCity

Brookhaven RP

Tower of Hell

Anime Fighting Simulator



Konta
Uczestnicy powinni mie¢ zalozone wiasne konta przed lekcja (instrukcja
dostepna jest z poziomu panelu ucznia ROBLOX).

Tworzymy nowy projekt

Otwieramy Roblox Studio.

-+

New

Klikamy na

ALL TS lates
Wybieramy zaktadke a nastepnie wybieramy mape

1. Wstepna konfiguracja Roblox Studio

Jesli dzieci zobaczg u nas wigczony ciemny motyw to na pewno kto$ zapyta jak go
wlgczycle

Zmiana motywu (File > Studio Settings)


https://drive.google.com/drive/folders/1vaEMCR5lGl8NCKJgiErSM7KQrYO7IDb7

s Roblox Studio X

Q

Studio * General

ipt Editor

Reset All Settings

Widoki - View

Domyslinie po otwarciu Roblox Studio bedziemy miec¢ wtgczone mnéstwo okien,
wiekszoSc¢ z nich bedzie niepotrzebna podczas zajeC w semestrze, a jeSli bedg to
wigczymy je na danej konkretnej lekcji.

Przechodzimy na zaktadke VIEW

we Flat Terrain - Roblox Studio

AVATAR TEST VIEW PLUGINS

Explorer

Wyswietla hierarchiczng liste obiektow, ktore sktadajg sie na naszg gre
- caly swiat naszej gry.

Explorer

Okno eksploratora wykorzystuje koncepcje rodzic-potomek do
organizowania wszystkich obiektow. Jesli obiekt ma dzieci, obok jego
nazwy pojawi sie mata strzatka. Klikniecie tej strzatki przetgcza na liste wszystkich
dzieci, elementéw potomnych tego obiektu.

Zwrocmy uwage na jego zadaniem jest przechowywanie
obiektow, ktére widzimy w grze, model gracza, czesci ktére dodamy bedg widnie¢
jako elementy potomne Workspace.

Jesli interesuje Cie cos dodatkowo sprawdz tutaj:
https://create.roblox.com/docs/studio/explorer

Properties

Properties



https://create.roblox.com/docs/studio/explorer

Wiasciwosci wyswietlajg informacje o obiekcie, ktéry jest dodany do naszej gry.
Mozemy edytowac takie wtasciwosci jak np. kolor, materiat, wielkos¢, pozycje.

Okna mozemy zadokowac¢ w wybranym przez siebie migejscu, fapigc za tytut okna i
przeciggajgc je na odpowiedni uktad z ukazanych nam na Srodku ekranu. Pokaz
uczestnikom w jaki sposob to zrobic.

Przyciaganie do siatki (zaktadka MODEL)

Po instalacji Roblox Studio domys$ine wartoSci przyciggania sg duze. Aby uzyskac
precyzyjny ruch tworzonych modeli nalezy wpisa¢ mate wartosci np.

lub catkowicie wytgczyc opcje przyciggania do siatki.



Poruszanie kamerg

W gtéwnym edytorze gry poruszamy sie za pomocg:
Dajemy uczestnikom chwile na przeé¢wiczenie

WSAD - przéd, tyt, lewo, prawo

E —gora

Q —dot

WSAD + Shift — spowolnienie kamery, wieksza precyzja w jej ustawieniu
F — focus, jesli zaznaczymy obiekt i klikniemy f mamy automatyczne
przyblizenie kamery do danego obiektu

PPM — obracanie kamerg

Scroll — przyblizanie/oddalanie widoku kamery

Wcisniety scroll — przesuwanie kamery

Mozemy tez wykorzystaé kostke do sterowania, obracamy PPM (prawy przycisk
myszy), zatwierdzamy Scianke LPM (lewy przycisk myszy).

Jesli kamera nie reaguje, klikamy w oknie gry aby jg aktywowac.



Dekoracja terenu

Domyslnie na mapie bedzie wtgczona dekoracja w postaci trawy,

mozna jg wytaczy¢ klikajgc w Explorerze - Workspace > Terrain

Filter Properties (Ctrl+Shift+P)
* Appearance

Decoration

Wstepna konfiguracja Roblox Studio jest juz za nami.

Jesli interesuje Cie cos dodatkowo sprawdz tutaj:
https://create.roblox.com/docs/studio



https://create.roblox.com/docs/studio

2. Dodanie czesci i ich modyfikacja

Teraz przecwiczymy sobie mozliwos¢ dodawania obiektow o réznych ksztaftach
oraz w jaki sposob je mozemy edytowac.

Przechodzimy na zakladke MODEL

W tej zaktadce mamy wszystkie potrzebne narzedzia do tworzenia prostych modeli
jak i tych bardziej zaawansowanych.

wa Flat Terrain - Roblox Studio

© 5 HOME MODEL AVATAR TEST

Wybieramy Part > Block

Block stworzy sie tam gdzie mamy skierowany $rodek naszej kamery, dodajgc
Block warto patrze¢ w podtoze lub po jego dodaniu skorzystac z literki F aby go
odnalez¢.

A_“'GEB@.

Align Part aterial Color
Tool d r-.-1.; nager -

Alignment @ Block
& Sphere
£ Wedge

[ Comer Wedge

[f] Cylinder

Na przykfadzie tej czesci pokazujemy jakie mozliwosci edycyjne mamy w Roblox
Studio

Pasek Tools

Wazne zeby uczestnicy powtarzali za nami poszczegoélne kroki tak zeby sobie
rowniez przeéwiczyli.

N7 eI o G

Select Move Scale Rotate Transform

O Join Surfaces

Tools




Collisions

Jesli kolizje sg wytgczone, obiekty mozna przesuwac, skalowac lub obracac tak,
aby naktadaty sie na siebie. Jesli kolizje sg wigczone, nie mozna manipulowaé
obiektami tak, aby nakfadaty sie na inne obiekty.

W naszym przypadku wygodniej bedzie mie¢ tg opcje wylagczong bo w naszych
projektach czesto bedziemy tworzyé wlasne ksztalty i nasuwac wiele bryt na
siebie.

Join Surfaces

System potgczen pomiedzy brytami. Obecnie zostat zastgpiony przez nowszy,
bardziej rozbudowany system dlatego te opcje rowniez odznaczamy.

Select

Wybor czesci, mozliwos¢ swobodnego przemieszczania czesci po catej mapie.

Move

Przemieszczanie czesci wzgledem osi XYZ. Chwytamy dang o$ i przesuwamy. Jest
to najwygodniejszy sposob przesuwania modeli.

Scale

Naszg bryte mozemy skalowa¢ wzgledem 3. osi, chwytamy za odpowiedni wezet i
modyfikujemy bryte. Trzymajgc Shift skalujemy bryte jednoczesnie wzgledem
wszystkich 3. osi.



Rotate

Narzedzie to stuzy do obracania obiektem wzgledem 3. osi. Wystarczy chwyci¢ za
dany okrag.

Materiat

W Swiecie Robloxa mozemy okresla¢ materiaty, z ktdrych jest stworzona dana bryta
np. cegta, trawa, plastik, szkio, zmiana materiatlu skutkuje zmiang tekstury
materiatu oraz wlasciwosci fizycznych np. majgc dwa takie same bloczki o tych
samych rozmiarach jeden po lewej z ustawionym materiatem - metal i po prawej z
ustawionym materiatem jako drewno.

Eksperyment obrazujg screeny, ktore nalezy wyswietli¢. Po uruchomieniu blok z
metalu (ciezszy) spadnie na dno natomiast drewno bedzie dryfowac.

Link do grafik (1-3): Grafiki


https://drive.google.com/drive/folders/1EyC2BsMDGGUBpAzRWcV4UocZ3exM6i5d?usp=drive_link

Pokazujemy uczniom jak dziata Material Manager (za chwile sami przetestujg go w
praktyce). Ttumaczymy opcje Apply to Selected Parts i wiaderko Paint parts with
selected material.

crete
Apply to Selected Parts

Fabric

Ground
Meta N
I Asphalt Basalt Brick Cobblestone Concrete
Organic

Plastic

Corroded Metal  Cracked Lava Diamond Plate Fabric

Wood

Kolor materiatu

Oprdocz wyboru rodzaju materiatu mamy mozliwosci edycyjne wzgledem koloru.

Color

-




Zadanie do samodzielnego wykonania

Zadaniem uczestnikow jest dodanie teraz kliku bryt o roznych ksztattach,
materiatach i kolorach.

Przyktad wykonania:

3. Uruchomienie gry i testowanie interakcji z obiektami

Teraz przyszedt czas na testowanie gry, pokazujemy mozliwe sposoby testowania
ary:

Przechodzimy na zaktadke TEST (lub wybieramy kategorie Test z zaktadki HOME)

= Flat Terrain - Roblox Studio

Play

Tryb ten pozwala na dodanie gracza do gry w miejscu gdzie na mapie jest
SpawnLocation (spawn point, poznamy go pozniej), jesli go nie ma gracz pojawi sie
w poblizu pozycji x:0, y:14, z:0.Ten tryb symuluje zaréwno klienta czyli naszego
gracza, jak i serwer czyli menadzera naszej gry.



Play Here

Tryb ten pozwala na dodanie gracza w miejscu gdzie aktualnie mamy ustawiong
kamere.Ten tryb symuluje zaréwno klienta czyli naszego gracza, jak i serwer czyli
menadzera naszej gry.

Run

Uruchamiamy gre bez dodania gracza, ten tryb symuluje dziatanie serwera,
mozemy go wykorzystac kiedy testujemy skrypty dziatajgce bez ingerencji gracza.

Po dodaniu naszej postaci sprobujmy wejs¢ w interakcje z naszymi obiektami,
okazuje sie, ze w Swiecie Robloxa dziatajg podstawowe prawa fizyki. Nasz gracz
jest wstanie bez problemu popchng¢ kule i mata Scianke, ale z wieksza $ciankg
bedzie juz mia¢ problem (wieksza powierzchnia $ciany i niewystarczajgca sita
gracza zeby jg powali¢).

4. Budowanie drabiny

Zadanie do wykonania z pomoca trenera

Tworzymy duzg bryte, na ktérg gracz nie bedzie w stanie wskoczy¢ oraz drabine
dzieki, ktorej bedziemy w stanie wejs¢ na tg bryte. Kazdy uczestnik probuje
przygotowaé¢ drabinke (wyswietlamy screena zeby zobrazowaé¢ zadanie).
Tworzgc szczeble drabiny warto je duplikowac klikajgc Ctri+D i tylko rozsuwajgc za
pomocg Move (Ctrl+D stuzy na google meet do wyciszania, trzeba uwaza¢ na
zajeciach online).

Link do grafiki pogladowej: B Screenshot 4.png

Uwaga!!! Odstepy miedzy szczeblami nie moga by¢ za duze w stosunku do
gracza bo wtedy nie bedziemy mogli sie wspina¢ po takiej drabinie.



https://drive.google.com/file/d/1tMZrtVhGro5ofJ8yWWJp-lk_kw0pton4/view?usp=drive_link

Po uruchomieniu gry okazuje sie, ze nasza drabina rozpada sie.

Rozwigzaniem jest Anchor (kotwica) obiekt staje sie nieruchomy, nie dziatajg na
niego prawa fizyki. Anchor znajdziemy w zaktadce:

HOME > Edit

lub

MODEL > Parts

& ¢

Union Inters

Mozemy tez wtgczy¢ opcje w zaktadce Properties danej czesci.

Z tej opcji bedziemy korzysta¢ bardzo czesto w projektach wiec wazne jest
zZeby uczestnicy sobie to przeéwiczyli.

Dodajemy kotwice dla catej konstrukcji drabiny. Najlepiej zaznaczy¢ cato$¢
wybierajgc narzedzie Select, klikajgc LPM i tworzgc ramke zaznaczenia. Jezeli
zaznaczymy dodatkowo $ciane to mozemy odznaczyc¢ ja w Explorerze majac
wcisniety przycisk Ctrl lub po prostu zostawié, nic ztego sie nie stanie jak dodamy
kotwice tez do $ciany.



Nastepnie nalezy wybra¢ kotwice, ktora ustawi sie dla wszystkich zaznaczonych
czeéci. Teraz po uruchomieniu gry nasza drabina jest juz na state w danym miejscu.




5. Grupowanie elementow

Kazdy obiekt/czesc¢, ktory dodamy do naszej gry widnieje w zaktadce Explorer

Domysling nazwe zmieniamy klikajgc klawisz F2 majgc zaznaczong dang czesc lub
PPM i opcja Rename, zmieniamy teraz nazwe naszych czesci na np. nogalLewa,
nogaPrawa, szczebell, szczebel2, szczebel3d... (jezeli grupa ma problemy z

pisaniem mozna dac¢ s1, s2, itd.)

Grupowanie elementéw — mozemy zaznaczy¢ wszystkie nasze schody (majac
wcisniety Shift i wybierajgc pierwszy oraz ostatni element lub majgc wcisniety Ctrl i
wyklika¢ wszystkie elementy drabiny lub korzystajgc z wczesniej poznanej opcji

zaznaczania) i klikng¢ opcje Group z zaktadki HOME > Edit

Terrain
@ mur
@ nogalewa
@ nogaPrawa
@ szczebell

Group As a Model Ctrl+G

Group As a Folder Ctrl+Alt+G

Ungroup Ctrl+U

Obie powyzsze opcje zawsze odnajdziemy réwniez pod PPM
zaznaczone czesci w explorerze.

klikajac w



Teraz nasza drabina stata sie jednym obiektem i np. przesuwajgc czy skalujgc
robimy to wzgledem catego modelu. Réwniez kopiujgc tworzymy nowg catg drabine,
Grupowanie bedzie wazne podczas naszych lekcji, pozwoli nam zachowac logiczny
porzadek w grze.

Jezeli bedzie potrzeba edytowaé jedng konkretng czesé¢ danego modelu
nalezy wtedy wybraé ja z listy explorer poniewaz klikajac na model zaznacza
sie catos¢ i kazda zmiana wlasciwosci dotyczy wtedy wszystkich elementéow
ktore tworza model. Majac wybrang opcje Select mozemy tez nacisnaé Alt i
klikngé LPM na wybrang czes¢.

6. Modyfikacja terenu
Przechodzimy na zaktadke HOME

ws Flat Terrain - Roblox Studio

© 5 HOME

wybieramy narzedzie to tworzenia terenu Terrain > Editor

Domyslnie wybrana zaktadka to Create, ktéra pozwala na generowanie nowego
terenu i jest to przystepna opcja poniewaz uczniowie generujg Swiat automatycznie
a p6zniej mogg ewentualnie wprowadzi¢ pewne modyfikacje.

Generate Import

Wybieramy Clear aby skasowaé¢ dotychczasowy ptaski teren. Nastepnie
przechodzimy na Generate. Obszar w ktérym bedzie generowany swiat jest
zaznaczony poprzez potprzezroczystg bryte:




Mozemy modyfikowa¢ jej ksztatt chwytajgc za odpowiedni wezet danej osi i
przesuwajgc lub wpisujgc odpowiednie liczby w oknie pozycji i rozmiaru. Uczestnicy
mog3g sobie teraz ten obszar zmodyfikowac lub zostawi¢ domysiny.

Wybieramy rodzaj biomow, ktére powinny sie znalez¢ w wygenerowanym swiecie:

Choose Biomes to apply

Water Marsh
HES Hills
Dunes Canyons
Mountains Lavascape

Arctic

Mozemy réwniez okresli¢ jak wielki ma by¢ obszar biomu w stosunku do catej mapy
oraz czy powinien zosta¢ wygenerowany system jaskin.

Biome Size

Caves

Modyfikujgc liczbe ziarna mozemy uzyskac inny ksztatt dla tych samych ustawien
biomu i ponownie wygenerowac teren

Other Settings

Seed 618033988

Na koniec klikamy przycisk Generate.

Przyktadowy efekt:



7. Spawn Location

Spawn Location jest to miejsce gdzie nasz gracz bedzie sie pojawia¢ za kazdym
razem po uruchomieniu gry lub kiedy straci zycie.

Prosimy aby kazdy uczestnik znalazt miejsce na mapie gdzie chciatby
zaczynac gre.

Z poziomu zakfadki MODEL > Gameplay wybieramy przycisk Spawn i dodajemy
nasz element Spawn Location.

Testujemy dzialanie



Ochrona gracza
Jak myslicie do czego stuzy kula w ktérej gracz pojawia sie na poczatku?

Podczas dotgczania gracza do gry wokét postaci tworzy sie tarcza - Forcefield,
dzieki niej gracz nie moze otrzymywac obrazen oraz nie jest podatny na
eksplozje jesli chcemy zmodyfikowac dtugo$¢ trwania ochrony we wtasciwosciach
SpawnLocation edytujemy pole Forcefield > Duration

Dajemy chwile uczestnikom na eksploracje terenu.

Tematy opcjonalne - pokazujemy i ttumaczymy w zaleznosci od
pozostatego czasu.

Zaawansowane tworzenie obiektow

MODEL > Solid Modeling

S @

Zeby byto mozliwe tworzenie bardziej zlozonych ksztattéw, mamy mozliwo$é
scalania bryt ze sobg. Mozemy tez dla bryty wskaza¢ funkcje otworu czyli jezeli
bryte tego typu potgczymy ze zwykig to otrzymamy ubytek w takim ksztatcie w jakim
byta bryta z funkcjg otworu.

Schron dla gracza



Dodajemy 3 bryty w réznym ksztatcie.

Dla sredniej zmieniamy opcje na Negate, nasuwamy bryte w taki sposob aby swoim
ksztattem zrobita pusty srodek w najwigkszej bryle.

.-

Nastepnie z najmniejszg robimy to samo i nasuwamy w taki sposob aby zrobi¢
wejscie do schronu.




Zaznaczamy catos¢ za pomocg LPM i wybieramy Union

Moze pojawic¢ sie problem Zze gracz nie bedzie wstanie wejs¢ do tak utworzonej
bryty wtedy nalezy wejs¢ we wiasciwosci catego modelu i wybrac¢ dla wiasciwosci
CollisionFidelity opcje PreciseConvexDecomposition.

= (Collision

Decomposition

Przyktadowy efekt:

Aby odwrdci¢ proces scalania bryt uzywamy Seperate.

Jesli interesuje Cie cos dodatkowo sprawdz tutaj:
https://create.roblox.com/docs/parts/solid-modeling

Jesli zostanie troche czasu to mozemy pokaza¢ pokrétce narzedzia do
modyfikacji terenu.


https://create.roblox.com/docs/parts/solid-modeling

()

Sculpt

Smooth Flatten

https://create.roblox.com/docs/parts/terrain

Dokumentacja Roblox

Jesli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej na temat Robloxa, mozesz przejs¢ do bardzo
szczegotowej dokumentacji z poziomu Roblox Studio wystarczy nacisng¢ F1 lub
mozesz skorzystac z tego linku: https://create.roblox.com/docs/platform

8. Pytania koncowe i podsumowanie lekcji

Jak zakotwiczy¢ element?

Co to jest Spawn Location?

Za co odpowiada opcja Union?

Co widnieje w okienku Explorer?

Jak zmodyfikowa¢ materiat danej czesci?

a0~


https://create.roblox.com/docs/parts/terrain
https://create.roblox.com/docs/platform

