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Cel lekcji

Celem lekcji bedzie zapoznanie sie z jezykiem programowania Lua oraz stworzenie i
zaprogramowanie ucieczki przed kulkami.

Tempo Iekcji

zabrakngé nam czasu na reallzaCJe catosci materiatu to nie przyspieszamy tempa
prowadzenia zaje¢ zeby za wszelka cene zrealizowaé kazdy punkt lekcji.
Najwazniejsze jest aby uczestnik zrozumiat materiat, nowe zagadnienia, ktore
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,
ktére dotrag na zajecia spoznione staramy sie sprawnie wprowadzi¢ w temat i cel
danej lekcji. W zaleznos$ci od czasu spéznienia, osobe taka wprowadzamy poprzez
krétka rozmowa lub udostepnienie projektu z aktualnym stanem.

Poczatek i podsumowanie zajeé

Na poczatku lekcji powinno odbyé¢ sie przypomnienie materiatu z poprzednich
zajec, nalezy zadaé pytania, przypomnie¢ uczestnikom zagadnienia, popyta¢ 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. Pytania poczatkowe

2. Tworzenie nowego projektu

3. Tworzenie nowego skryptu i wstep do jezyka Lua
4. Ucieczka przed kulkami

5 Zadanie dodatkowe

6. Pytania koncowe i podsumowanie lekcji

Koniecznie do wykonania przed zajeciami

Przed rozpoczeciem zajeC pamietaj o tym aby zapoznac€ sie z instrukcjg
instalacji i obstugi programoéw. Sprawdz rowniez jakie sa najczestsze

problemy w dziataniu srodowiska. Dzieki temu, gdy uczestnik ma
problem mozesz zaproponowac szybkie rozwiazanie. Link do wszelkich

potrzebnych elementéw znajdziesz ponizej:
https://drive.google.com/drive/folders/1vaEMCRSIGISNCKJqQiErSM7KQrYO7IDb7

W konspekcie znajdziesz zdania zapisane kursywg sa to wskazowki
dla Ciebie, jakie zada¢ pytanie, co dopowiedzie¢, 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, rozpisany szczegétowo,
natomiast jestes zobowigzany/a przerobi¢ go w catosci 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 biezagco musimy reagowac.


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

1.Pytanie poczatkowe
- Jakie znacie jezyki programowania?
- Czy ktos z was wczesniej programowat?

- Czy probowaliscie tworzy¢ skrypty w Roblox Studio?

2.Tworzenie nowego projektu

Tworzymy nowy projekt z wykorzystaniem szablonu Classic Baseplate.

Classic Baseplate




3.Tworzenie nowego skryptu i wstep do jezyka Lua

Przed rozpoczeciem programowania nalezy wtgczy¢ okno Output, bedzie ono przydatne do
sprawdzania czy program dziata poprawnie oraz czy nie wystepujg btedy.

MODEL AVATAR TEST VIEW PLUGINS

i --[:n

Wind Full

ector Direction Screen

EJ Output

See the output feed
of your scripts

Dodajemy nowy skrypt (Script) do Workspace.

Y - Filter workspace (Ctrl+5Shift+X)

P € Workspace

B script
o LocalScript

» ModuleScript

Tak powinien wyglgda¢ dodany nowy skrypt do Workspace:

Dodatkowe informacje:

Script — podstawowy skrypt wykonywany na serwerze, oznacza to, ze czynnosci
wykonywane przez ten skrypt, bedg widoczne przez innych graczy, bedziemy go
wykorzystywac na dzisiejszych zajeciach.



LocalScript — ten skrypt wykonywany jest na kliencie, czyli np. na komputerze gracza, tego
skryptu uzyjemy na pozniejszych zajeciach.

ModuleScript — pisanie skryptow modutowych przydaje sie przy wielokrotnym wykorzystaniu
kodu, tego rodzaju skrypty sg wykorzystywane przez zaawansowanych programistow.

Edycje skryptu uruchamiamy poprzez dwukrotne nacisniecie lewego przycisku na myszce na
element Script, ktéry znajduje sie w Explorer.

Po uruchomieniu programu mamy klasyczny program dla poczatkujgcego programisty.

crint ("Hello world!")

Uruchomienie projektu spowoduje wyswietlenie tego tekstu w Output.

Na poczatku mamy informacje o czasie uruchomienia programu, nastepnie komunikat, ktory
wyswietla sie dzieki funkcji print(), ktéra pokazuje dowolny cigg znakéw w polu wyjsciowych
Roblox Studio, kolejng informacjg jest miejsce, w ktérym wykonuje sie program, w tym
przypadku jest to Server, ostatni komunikat dotyczy linii kodu dzieki, ktérej wykonat sie ten
komunikat.

Output
All Contexts =+  Filter...

Hello world!

Wracamy teraz do elementu Script i modyfikujemy program. Zadajemy pytanie uczestnikom
czy wiedzg co to jest zmienna i do czego stuzy (dzieci powinny je kojarzy¢ z innych
semestréw np. ze scratcha, jezeli nie bedg w stanie wyjasni¢, opowiadamy czym sg zmienne
i do czego stuzg).

Tworzymy zmienng imie a nastepnie w kodzie programu do wartosci zmiennej kazdy
przypisuje swoje imie. Mozemy rowniez wyjasni¢ budowe zmiennej na ponizszym
przyktadzie:

local imie = "Przemek"

Stéwko local oznacza, ze dana zmienna jest dostepna tylko dla danego fragmentu kodu.
Brak stéwka local przy tworzeniu zmiennej spowoduje, ze dana zmienna bedzie globalna,
czyli bedzie dostepna w wielu miejscach.

Przy nazwach zmiennych nie korzystamy z polskich znakéw typu .3, €, 6" itp. W tym
przypadku warto$¢ zmiennej jest typu (string) czyli tekstowy, jednak mozemy zauwazy¢, ze w
jezyku Lua nie musimy okreslac typu danych, podobnie jak np. w Pythonie.

Kropki uzyte w funkcji print(), stuzg do taczenia tancuchéw znakéw to oznacza, ze mozemy
wykorzysta¢ zmienne do wplatania ich w teksty.

ocal imie = "Przemek"

print ("Witaj " .. imie .. ", czeka cie niesamowita przygoda w Roblox
Studio!")




Output

All Contexts Filter..

Witaj Przemek, czeka cie niesamowita przygoda w Roblox Studio! - Server - Script:3

W tym miejscu mozemy zapytaC uczestnikow, czy widzg zastosowanie w grach gdzie
mozemy wples¢ zmienne do tekstu.

Jakie zastosowanie w grach ma wplatanie zmiennych do tekstu?
Przyktadowe zastosowanie przy odliczaniu czasu: Pozostato 30 sekund!

Nastepnie dopisujemy kod programu i sprawdzamy dziatanie.

All Contexts

Pozostato 30 sekund!

Po zakonczeniu ¢éwiczenia mozemy zakomentowacé linijki kodu lub wytgczy¢ skrypt poprzez
odznaczenie opcji Enabled we wtasciwosciach skryptu.

Dodawanie komentarzy

Dezaktywowanie skryptu



Script "Script”

Filter Properties (Ctrl+Shift+P)

= Data

Archivable

Name Script
Parent Workspace
Behavior

Enabled

RunContext

Attributes

Add Attribute

Script w Explorer powinien stac sie wyszarzony.
Ex

¥ - Filter workspace (Ctrl+Shift+X)

Terrain

@ Baseplate

Funkcje

W praktycznym projekcie bedziemy réwniez korzysta¢ z funkcji. Czy kto$ z was wie czym sg
funkcje w programowaniu? Funkcje to tak naprawde zestaw instrukcji do wykonania, ktére
mozna wykorzysta¢ wielokrotnie w skrypcie. Funkcje mozna poréwnaé¢ w realnym zyciu na
przyktad do przepisu na przygotowanie jedzenia. Przyktadowo mozemy nauczy¢ robota jak
przygotowac jedzenie.

Przyktad do pokazania i omowienia uczestnikom.

local function przygotujPosilek ()
print
print

Wlej osolona wode")

" Zagotuj ja")

Dodaj makaron")

Gotuj przez 10 minut")
. Wylej wode™)

w N =

print ("

\AJ

RSN

(
(
print ("
(
(

print

(




print ("6. Dodaj sos")

print ("7. Podaj na talerzu.")

Funkcje tak naprawde nie bedg dziataé dopoki nie zostang wywotane.

przygotujPosilek ()

Nastepnie pokaz co pojawito sie w oknie Output.
Output
All Contexts = Filter...

. Wlej osolona wo
. Zagotuj j

. Dodaj makar Se

. Gotuj przez minut
. Wylej wode 5 :

. Dodaj sos Serv

. Podaj na talerzu. -

Istniejg gotowe funkcje np. print(), wait() itd. Czesto réwniez nazwy funkcji zapisujemy
wedtug zasady camelCase, przy czym pierwsza litera jest mata, a nastepne stowa pisane sg
wielkg literg. Zasada ta istnieje w wielu jezykach programowania, nazwa wywodzi sie z faktu,
ze przy jej zastosowaniu wielkie litery w potgczonych ze sobg stowach przypominajg
ksztattem garby wielbtgda.

Funkcje mozna tgczy¢ ze zdarzeniami. Dzieki temu funkcja wykona sie kiedy zostanie
wywotane konkretne zdarzenie.

Zdarzenia sg specjalnymi sygnatami, ktére aktywujg sie podczas gry.

Przyktadowe zdarzenia:
- Dotkniecie przedmiotu
- Kliknigcie wskaznikiem myszki na przedmiot

4. Ucieczka przed kulkami

Przyszedt czas na praktyczny projekt, naszym zadaniem bedzie wydostanie sie z pojemnika
z kulkami. Kulki bedg losowo spadac¢ z géry, a my bedziemy mie¢ ograniczony czas, jezeli
czas sie skohczy, kulki wygenerujg sie na nowo, a my spadniemy na dét (jezeli bedziemy
podczas wspinaczki), dodatkowg pomocg bedzie mozliwosé usuwania pojedynczych kulek.

Pokazujemy gotowy projekt i ttumaczymy jak bedzie wygladaé rozgrywka:
https://cutt.ly/MPOwqxh

Udostepniamy projekt starter: https://cutt.ly/oPOwtRt

Omawiamy ClickDetector


https://cutt.ly/MP0wqxh
https://cutt.ly/oP0wtRt

ClickDetector pozwala na wykrywanie podstawowych zdarzen myszy takich jak:
- klikniecie lewym przyciskiem myszy (zdarzenie MouseClick)

- kliknigcie prawym przyciskiem myszy (zdarzenie RightMouseClick)

- najechanie myszkg na obiekt (zdarzenie MouseHoverEnter)

- odsuniecie myszkg z obiektu (zdarzenie MouseHoverLeave)

Tworzymy program do Script dotgczonego do obiektu ClickDetector:

local clickDetector = script.Parent

local ball = clickDetector.Parent

function Destroy ()

ball:Destroy ()
end

clickDetector.MouseClick:Connect (Destroy)



Czas na testy!
Wiaczamy gre i sprawdzamy czy kula znika po jej kliknieciu.
nie

Chat '/2" or '[help’ for a list of chat commands.

Reshoqg

Kula znika!

Reshog

Jezeli wszystko dziata przenosimy Ball to ReplicatedStorage.




Najlepiej uczyé¢ sie na praktycznych przyktadach:

Wspdlnie dodajcie dodatkowag kule do gry (HOME/MODEL > Part > Sphere), a nastepnie
nalezy umiesci¢ w niej nowy Script.

Tworzymy wspolnie skrypt, pamietajgc aby dokfadnie wyttumaczy¢ instrukcje while (np.
nawigzujgc do poprzednich semestrow).

cript.Parent

Color3.fromRGB (0,

= Color3.fromRGB (255,

Wskazéwka:
Wybér innych kolorbw mozna wykona¢ w edytorze poprzez klikniecie w liczby w nawiasie
oraz nastepnie gdy pojawi sie paleta kolorow klikamy w nig.

fromRGE

true
Returns 2

part. = Color3.fromrRGB(®, 0, 25p)

-

wait(2)



Po otwarciu okna Select Color mozemy wybra¢ dowolny kolor, ktéry nam sie podoba.

en Color

Add to Custom Colors

Cancel

Kiedy program bedzie gotowy, uruchamiamy projekt i sprawdzamy czy kula zmienia kolory.

Po uruchomieniu gry kula
powinna zmienia¢ kolor co 2
sekundy.

Nastepnie zmienimy warunek w petli while na false, co bedzie oznaczato, ze warunek jest
fatszywy i instrukcje znajdujgce sie wewnatrz petli nie zostang wykonane.

Pytanie do ucznidéw: Czy kula dalej zmienia kolory?

Oprécz niekonczgcego sie powtarzania fragmentéw programu, mozemy rowniez sterowac ile
razy dany fragment kodu powinien sie¢ wykona¢ poprzez wprowadzenie dodatkowej zmiennej
oraz operatoroéw poréwnania.

Przyktady:

== jest rowne

~= nie jest réwne

< lub > mniejsze lub wigksze

<= oraz >= mniejsze lub rowne oraz wieksze lub réwne

part = script.Parent

i=1




while 1 <= 5 do

part.Color Color3.fromRGB (0, 0, 255)

wait (2)
part.Color Color3.fromRGB (255, 0, 0)

walt (2)

Po omowieniu petli while wchodzimy do skryptu dotgczonego do Generator i omawiamy go.

- @ Generator

Program do Script dotgczonego do obiektu Generator:
local replicatedStorage = game.ReplicatedStorage
local ball = replicatedStorage:WaitForChild("Ball")
local generator = script.Parent
newBall

size
counter

function Generate ()

newBall = ball:Clone ()

size = math.random(4,40)
newBall.Size = Vector3.new(size,size,size)

math.random (=10, 10)
math.random (=10, 10)

newBall.Position = generator.Position + Vector3.new(x,0, z)

newBall.Parent = generator




newBall.BrickColor = BrickColor.Random ()
end

while true do

counter = 100
wait (10)
print ("Nowa gra!")

while 1 <= 40 do
Generate ()

walit (0.2)
i #+= 1
end
while counter >= 1 do
Generate ()
wait (1)
counter -= 1
print ("Pozostato " .. counter

end

print ("Koniec czasu!")

generator:ClearAllChildren ()

Po omowieniu programu wigczamy skrypt w Generator poprzez zaznaczenie wiasciwosci
Enabled.

Properties - Script "Script’
Filter Properties (Ctrl+Shift+P)
k  Data
= Behavior

Enabled
RunContext

Attributes




Czas na testy!

Po uruchomieniu gry i odczekaniu 10 sekund (czas ten moze by¢ roézny, ze wzgledu na czas
zatadowania projektu), kule powinny zosta¢ wygenerowane oraz powinna by¢ mozliwosé ich
usuwania.

Reshoq

Prébujemy wydosta¢ sie z pudetka!

Yo




Jezeli nie zdgzymy kule zostang usuniete.

Reshoq

Koniec czasu!

Reshoqg

5. Zadanie dodatkowe — ozdobna wstazka - Trail

Omawiamy Script do ServerScriptService oraz Trail w ServerStorage




Mozemy dostosowac wiasciwosci Trail wedtug wtasnego uznania, przyktadowe ustawienia:

= Appearance

Texture

Texturelength

TextureMode
Transparency
Data
Emission

Enabled

MinLength

Width!

Przyktadowy ColorSequence

Program do Script w ServerScriptService
game.Players.PlayerAdded:Connect (function (player)

player.CharacterAdded:Connect (function (character)

character.HumanoidRootPart

game.ServerStorage.Trail:Clone ()

Instance.new ("Attachment", r)

a0.Position = Vector3.new (-0.7

r)



al.Position = \

Po omodwieniu programu wigczamy skrypt w ServerScriptService poprzez zaznaczenie
wiasciwosci Enabled.

Filter Properties (Ctrl+Shift+P)
* Data
w Behavior

Enabled

RunContext

Efekt koncowy!

Reshoq




6. Pytania koncowe i podsumowanie lekcji.

Pytania koncowe:

1. Czego dzisiaj sie nauczyliscie?

2. Jak odwotac sie do rodzica skryptu? (script.Parent)

3. Jak dziata petla while?

4. Do czego stuzy zdarzenie MouseClick() i jak mozemy wykorzystac je w grach?

(Do wykrycia klikniecia na obiekt. Mozemy je wykorzystac przykfadowo do otwierania drzwi w
pomieszczeniu).



