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Cel lekcji

Celem lekcji bedzie stworzenie toru przeszkdd. Stworzycie dzisiaj $miercionosne przeszkody
oraz niebezpieczne tasmociggi. Wykorzystamy do tego specjalnie przygotowany system
checkpointéw z efektowng metg! Na koniec kazdy z was bedzie mégt udostepni¢ swojg gre
do swiata Robloxa.

Tempo Iekcji

......

zabrakngé nam czasu na reallzaCJe catosci materiatu to nie przyspieszamy tempa
prowadzenia zaje¢ zeby za wszelka cene zrealizowa¢ kazdy punkt lekcji.
Najwazniejsze jest aby uczestnik zrozumiat materiat, nowe zagadnienia, ktore
pojawiaja 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 lekcji.

Osoby sp6znione

Lekcje zaczynamy punktualnie, nie czekamy 10 minut na spdznialskich. Osoby,
ktére dotrg na zajecia spoznione staramy sie sprawnie wprowadzi¢ w temat i cel
danej lekcji. W zaleznosci od czasu spdznienia, osobe takg wprowadzamy poprzez
krétka rozmowa lub udostepnienie projektu z aktualnym stanem.

Poczatek i podsumowanie zajeé

Na poczatku lekcji powinno odby¢ 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

. Pytania poczatkowe i prezentacja projektu

. Pobranie pliku z przygotowanym systemem checkpointéw i uruchomienie

. Stworzenie podstawowych przeszkod z wykorzystaniem dostepnych blokéw
. Stworzenie $miercionosnych przeszkod

. Stworzenie niebezpiecznych tasmociggow przy uzyciu platform

. Zadania dodatkowe — kratownica, 180, skok wiary

. Udostepnienie gry

. Pytania koncowe i podsumowanie lekgc;ji
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Koniecznie do wykonania przed zajeciami

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

instalacji i obstugi programdéw. SprawdZ rowniez jakie sg najczestsze
problemy w dziataniu srodowiska. Dzieki temu, gdy uczestnik ma

problem mozesz zaproponowac szybkie rozwigzanie. Link do wszelkich
potrzebnych elementdéw znajdziesz ponizej:

https://drive.google.com/drive/folders/1vaEMCRAIGISBNCKJgIErSM7KQrYO7I1Db7



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

W konspekcie znajdziesz zdania zapisane kursywg sa to wskazowki
dla Ciebie, jakie zadaé¢ 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 powiedziec. Konspekt jest, rozpisany szczegétowo,
natomiast jestes zobowigzany/a przerobi¢ go w catosci wczesniej
przed zajeciami. Przerabiajgc sobie projekt z zajeé krok po kroku
zgodnie z konspektem bedziesz mie¢ petng kontrole, swobode w
ttumaczeniu i nic Cie nie zaskoczy podczas lekcji. Nasze konspekty
nie sg idealne (chociaz caly czas staramy sie zeby takie byly©),
przerabiajac je wczesniej mozesz zlokalizowaé ewentualne btedy i je
zgtosi¢. Czasami bledy beda wynikaé z aktualizacji danej platformy
wiec na biezagco musimy reagowac.

1. Pytanie poczatkowe i prezentacja projektu

1. Jak nazywa sie inaczej tor przeszkod w Robloxie? (Obby)
2. Czy graliscie w Obby w Robloxie? (Jezeli tak to, z jakimi przeszkodami sie spotkaliscie?)
3. Do czego stuzg checkpointy?

Prezentacja gotowego projektu:
Extreme Track - gotowy.rbxl

Uruchamiamy gotowy projekt, chwilke gramy ttumaczgc z jakich elementéw sktada sie nasz
projekt warto na tym etapie pokazac ze na tej lekcji testujgc etapy bedziemy czesto korzystac
z opcji Play Here wtedy to gracz pojawi sie od razu w miejscu gdzie bedzie ustawiona
kamera, i dzieki temu mozemy testowac dany konkretny etap a nie przechodzi¢ caty tor.

Gra zaczyna sie na elemencie startfowym.

00 g

Chat '/2!or.!/help!foralist of chat commands. -
Reshog



https://drive.google.com/file/d/1Z6rpnN_YCRUXQjpt1IM1rtno3gcD1Ovm/view?usp=drive_link

Po wejsciu na checkpointa, obrazek mignie kilka razy, to oznacza Ze zostata zapisana
pozycja gracza, gdy gracz zginie, odrodzi sie na ostatnim checkpoincie.

Reshoq

Po wejéciu na mete zostanie zagrana krotka muzyka z wystrzeleniem fajerwerkéw!




2. Pobranie pliku z przygotowanym systemem checkpointéw
i uruchomienie

Na poczatku pobieramy plik z przygotowanymi checkpointami oraz mets.

Link: https://drive.google.com/file/d/1zZt269u5Sp7LgQSm9ItgNh1GqgsfSv3616

Skrécony link: https://cutt.ly/ TAhPBma

Naszym zadaniem jest zbudowanie poszczegdlnych etapéw do toru przeszkod.

Mapka bez etapow.

Mapka ze zbudowanymi etapami.



https://drive.google.com/file/d/1zZt269u5Sp7LgQSm9tgNh1GqsfSv36I6/view?usp=sharing
https://cutt.ly/TAhPBma

3. Stworzenie podstawowych przeszkdéd z wykorzystaniem dostepnych
blokéw

Pierwsze trzy etapy moga sktadac sie z podstawowych blokéw, takich jak:
e Blok (Block)

e Kula (Sphere)

e Kilin (Wedge)

e Cylinder (Cylinder)

Przy budowaniu poszczegdélnych etapéw nalezy zwrdci¢ uwage na porzadek, aby kazdy etap
byt zgrupowany w jeden model.

Niektore bloki mogg by¢ putapka, przez ktérg spadniemy, mozemy to zrobi¢ za pomoca
zmiany wiasciwosci CanCollide na odznaczong. Nalezy rowniez przypomnie¢ uczestnikom o
zaznaczeniu Anchor, aby bloki nie spadaty.

* (Collision

CanCollide

CanTouch

CollisionGroup

Czas respawnu

Jako, ze nasz tor zawieszony jest w przestrzeni, gracz spadajgc jest odradzany kiedy
przekroczy pewien putap wysokosci. Mozemy wyregulowaé sobie tg wysokosé (domysina
wartos¢ ustawiona to -500) z pomocag wiasciwosci FallenPartsDestroyHeight, ktorg
znajdziemy we wiasciwosciach Workspace. Proponowana wartos¢ -100.

Pierwszy etap nalezy wykona¢ wspdlnie z uczestnikami pokazujgc wszystkie kluczowe
elementy: takie jak kotwica, grupowanie. Na 2 i 3 etap warto dac¢ uczestnikom czas, zeby
samodzielnie je wykonywali poniewaz zazwyczaj uczestnicy majg wtasne super pomysty na
przeszkody. Gdyby ktos jednak nie miat to inspirujemy go naszymi przyktadowymi etapami.
Etapy 4 i 5 wykonujemy wspdlnie z uczestnikami



Przyktadowy wyglad pierwszego etapu:

Przyktadowy wyglad drugiego etapu:

Przyktadowy wyglad trzeciego etapu:




4. Stworzenie smiercionosnych przeszkéd

Przyszta pora na stworzenie smiercionosnych przeszkod, nie bedziemy mogli ich dotkngé,
poniewaz od razu spowodujg, ze nasza postac sie rozpadnie i bedziemy musieli zaczyna¢ od
ostatniego checkpointu.

Budujemy na poczagtku platforme, po ktérej bedzie chodzit gracz, nastepnie tworzymy
przeszkode w postaci czerwonego bloczka, mozemy uzy¢ materiatu neon.

Przed przystgpieniem do pisania kodu sprawdzimy w praktyce co nalezy zmieni¢, aby nasza
postac stracita zdrowie, co w konsekwenciji sprawi, ze sie rozpadnie.

Na poczagtku wigczamy gre i przechodzimy do okna Explorer.

Rozwijamy Workspace, a nastepnie szukamy modelu z nazwg naszej postaci, kolejno w nim
zaznaczamy element o nazwie Humanoid i przechodzimy do okna Properties do
wiasciwosci Health.

Kilka stow o elemencie Humanoid. Humanoid to tak naprawde specjalny obiekt, ktéry nadaje
modelom funkcjonalno$¢ postaci. Daje mozliwo$¢ modelowi chodzenia oraz interakcji z
réznymi elementami.

anoid "Humanoid

= Attributes

Add Attribute




Cwiczenie do wykonania:

Zacznij od zmiany wtasciwoéci Health na 0, posta¢ powinna sie rozpasé, to wiasnie
bedziemy wykorzystywa¢ w programie, ktory bedzie znajdowat sie w $miercionosnych
przeszkodach. Dodatkowo mozecie wspdlnie réwniez zmieni¢ wartosci wiasciwosci
WalkSpeed oraz JumpPower. Aby zmieni¢ je na state nalezy przej$¢ do File > Game
Settings... (jesli projekt nie jest zapisany do Robloxa to najpierw trzeba potwierdzi¢ zapis) a
nastepnie do zaktadki World.

Basic Info

T T Gl‘aVlty Workspace Gravity:
196.2

Permissions

Monetization

Security i
Jump Height:

Places Jump Power:

Localizati

ocalization Walk Speed:

Avatar 16

World ek

Other Max Jump Distance:

Max Slope Angle:

Ciekawostka:

Wiecie, ze w Robloxie wystepujg dwa rodzaje typy postaci R6 i R15?
Czy ktos wie co te skroty oznaczajg?

Odpowiedz:

R6 oraz R15 to tak naprawde okreslenie ilosci czesci konczyn postaci, R6 wykorzystuje 6
czesci, jest to prostszy model, R15 wykorzystuje 15 czesci jest on bardziej ztozony.

Domyslnie w Game Settings... ustawiona jest opcja Avatar Type na R15, aby sprawdzi¢
prostszy model nalezy zaznaczy¢ opcje R6, sprawdz jak zmienita sie budowa postaci oraz
jak teraz wygladajg jego podstawowe animacje ruchu oraz skoku.



=s Game Settings X
Basic Info

Communication
IE Classic Scale Full Classic Rthro Player Choice
Permissions

Monetization
Avatar Type R6
Security R15

Places Player Choice

Localization Animation Standard

Avatar Player Choice

World Collision Outer Box

Inner Box
Other

Cancel

Head
LeftFoot Humanoid
LeftHand Left Arm
LeftLowerArm Left Leg
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Aby bloczek stat sie $miercionosny, nalezy dodaé do niego Script, a nastepnie napisaé
specjalny program.

v M FEtapd

Ef] Platforma

- @ Przeszkoda @

B script

Dzisiaj w programie uzyjemy instrukcji warunkowe;j.

Czy ktos z was wie co to jest instrukcja warunkowa i do czego stuzy?

Instrukcja warunkowa sprawdza czy dany warunek jest prawdziwy, jezeli tak to wykonuje sie
wybrany program. Przyktadowo jezeli zbierzemy wystarczajgcg ilos¢ gotéwki w grze,
bedziemy mogli kupi¢ swoje wymarzone auto. W dzisiejszym przyktadzie programu
wykorzystamy instrukcje warunkowg do sprawdzenia czy przeszkoda zostata dotknieta przez
naszego ludzika, ale zanim przejdziemy do pisania programu poznajmy podstawowg budowe
instrukcji warunkowe;.

Budowa podstawowej instrukcji warunkowej wyglgda nastepujgco (mozemy zaprezentowac
na zwyktym skrypcie w Workspace):

Wersja podstawowa:

if warunek then

print ("Warunek jest prawdziwy - wykonaj pierwszy program")

end

Wersja z mozliwoscig wykonania drugiej opcji w momencie fatszywego warunku:
warunek = 5 €

if warunek then

print ("Warunek jest prawdziwy - wykonaj pierwszy program")

print ("Warunek jest fatszywy - wykonaj drugi program")

if warunekl then
print ("warunekl jest prawdziwy - wykonaj pierwszy program")

elseif warunek2 then

print ("warunek2?2 jest prawdziwy - wykonaj drugi program")

print ("warunekl oraz warunek?2 sa failszywe - brak mozliwosci wykonania
programoéw")

end




Przyktadowe warunki: Czy to prawda czy fatsz? (pytamy uczniow)

Oprocz sprawdzania liczb mozemy sprawdzac réwniez nazwy:
local nick = "PrzemekV5"

if nick == "PrzemekV5" then

print ("Akceptacja - uzytkownik znajduje sie w bazie danych")
else

print ("Blokada dostepu - nieznany uzytkownik")
end

Kod programu ttumaczymy linijka po linijce, aby uczestnicy zrozumieli jak dziata.

Kod programu:

local przeszkoda = script.Parent

local function Zniszcz (part)

local ludzik = part.Parent:FindFirstChild ("Humanoid")
if ludzik then

ludzik.Health = 0
else

print ("To nie ludzik : (")
end

przeszkoda.Touched:Connect (Zniszcz)

Po przetestowaniu jednego Smiercionosnego bloczka mozna duplikowac przeszkody, kod
jest uniwersalny, wiec bedzie dziata¢ z kazdym nowym blokiem.




5. Stworzenie niebezpiecznych tasmociggéw przy uzyciu platform

W celu stworzenia niebezpiecznych taSmociggdw nalezy na najpierw stworzy¢ kilka platform:




Nastepnie, we wiasciwosciach kazdej platformy nalezy zmieni¢ wilasciwosé
AssemblyLinearVelocity, nalezy pokazaé¢ uczestnikom zmiane warto$ci dla poszczegolnych
osi oraz warto$ci minusowe.

* Assembly

» AssemblylinearVelocity 15,0,0

X
Y
b AssemblyAngularVelocity

»

Wejscie na tak przygotowany blok spowoduje, ze posta¢ bedzie przesuwana w danym
kierunku.

6. Zadania dodatkowe — kratownica, 180, skok wiary

Jezeli zostato duzo czasu na zajeciach, mozemy pokazac dodatkowe etapy.
Nalezy pamieta¢ o zduplikowaniu checkpointa i zmianie jego nazwy.

Kratownica

Aby stworzy¢ kratownice nalezy dodaé TrussPart do Workspace, aby zmodyfikowaé jej
dtugosc¢ nalezy uzy¢ narzedzia Scale.

Y- Filter workspace (Ctrl+Shift+X)

P € Workspace

TrussPart

Ten etap rowniez nalezy zgrupowac.




Przyktadowy wyglad szdstego etapu:

180

Etap przechodzimy wykrecajgc obrét w powietrzu

Skok wiary

Za pomocg Solid Modeling - tworzymy bryte z matym otworem przez, ktéry gracz bedzie
musiat przelecie¢ spadajgc z duzej wysokosci, do tak utworzonej bryty dodajemy skrypt
niszczacy gracza, ktéry byt uzywany wczesnie;j.




Przyktadowy wyglad ésmego etapu:

7. Udostepnienie gry

Aby udostepni¢ gre, nalezy klikng¢ File w lewym gérnym rogu, a nastepnie klikng¢ przycisk
Publish to Roblox.

— Open from File...
— Open from Roblox...

Close Place

e to File
e to File As...
e to Roblox
e to Roblox As...
Alt+P

Alt+Shift+P

About




= Publish Game

Basic Info Basic Info

Name Extreme Track

Description

Creator

Genre

Devices Computer
Tablet

VR

Team Create

Enables collaboration and autosave to cloud

Cancel

Po uzupetnieniu informacji na temat gry i jej nazwy klikamy Create, gdy gra zostanie
udostepniona pomysinie, nalezy przejs¢ do Game Settings i zmieni¢ dostepnos¢ gry na
publiczng (Permissions > Public).

. Permissions
Basic Info

Communication Playability Who can play this game?

_ Friends
Permissions

Public
Monetization

Private
Security
Places
Localization
Avatar

World

Other




Aby zagraé gre z innymi graczami nalezy:

Pierwszy sposéb - w prawym gornym rogu wybra¢ znaczek udostepniania (obok nicku) a
nastepnie skopiowac link i wysta¢ znajomym.

Share Game

Drugi sposéb - nalezy przejs¢ do strony Robloxa i przej$¢ do profilu gracza.

(o
£ Reshoq

W sekcji Creations bedg dostepne gry, ktoére zostaty udostepnione i sg dostepne dla graczy.

Reshoq
" @Reshog

_

w O Friends O Followers 0 Following

About Creations

Experiences @ @

Extreme Track

Active Visits
(o} 0




8. Pytanie koncowe i podsumowanie lekcji

Pytanie koncowe:

1. Czy bedziecie ulepszaé stworzony przez was tor przeszkod?

2. Jak nazywa sie wiasciwos¢, dzieki ktorej mozemy sprawic, zeby platforma stata sie
putapka (po wejsciu na nig spadamy)?

3. W jaki sposéb sprawié¢, aby nasza gra byta dostepna dla wszystkich?



