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Wstep

Celem przewodnim prezentowanego warsztatu jest stworzenie gry
zrecznosciowej. Podczas tej gry gracz musi wykazac sie refleksem, zwinnoscig i
dogtebnym poznaniem $rodowiska. W czasie spotkania uczestnicy bedg tworzyc
gre zawierajgcg zrecznosciowe wyzwania dla swoich kolegédw z grupy
warsztatowej. Poznajg i zastosujg narzedzia i funkcjonalnoSci dostepne na
platformie Flow Lab.

Odniesienia Informatyka:
do Podstawy Uczer:
Programowej: czen:

Klasa 6:

e projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania: prosty program sterujacy robotem
lub innym obiektem na ekranie komputera (II 1. 2);

e testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania programoéw (II
2);

e uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu
postugujac sie technologig (IV 1).

Klasa 7-8:

e formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje
dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rézne sposoby
przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci schematéw blokowych, listy
krokow (I 1);

e projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujace
robotem lub innym obiektem na ekranie lub w
rzeczywistosci (II 2);

e bierze udziat w réznych formach wspoétpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacja
projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy (IV 1).
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Celei Uczestnik:
oczekiwane . - .
. e tworzy (projektuje i programuje) prostg gre
rezultaty: L .
zrecznosciowg wykorzystujac elementy
programowania wizualnego;
e testuje swodj projekt i wprowadza w nim modyfikacje;
e wyjasnia sposob dziatania poszczegdlnych skryptéw;
e wspbtpracuje podczas realizacji projektu.
Kryteria e umiem stworzy¢ prostg “zrecznosciowke” — projektuje
sukcesu jej wyglad i programuje ruch bohatera;
(jezykiem e po etapie testow wprowadzam zmiany w grze;
ucznia): e umiem wyjasni¢ jak dziata mdj program;
e tworze gre razem z kolegq lub kolezanka.
Metody i e praca w parach,
formy pracy: e prezentacja,
e pogadanka/rozmowa kierowana,
e projektowanie.
Narzedzia i e komputery (najlepiej 1 na pare uczestnikéw);
srodki e projektor i ekran dla prowadzgacego zajecia;
dydaktyczne: e platforma: https://flowlab.io/ .

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 5 min.

Na poczatku zajeé zapytaj uczestnikéw, czy
znajq i grajg w gry zrecznosciowe.
Porozmawiaj z nimi na temat tych gier.
Dlaczego uwazaja, ze sq to gry zrecznosciowe?
Co je charakteryzuje? Jakie wymagania
stawiajg przed graczem?

Poinformuj mtodych ludzi, ze w czasie zajec
bedg pracowali w parach. Ich zadaniem bedzie
stworzenie gry zrecznosciowej dla
wspotuczestnikdw warsztatow. Wazne jest, aby
utworzona przez nich gra zawierata
charakterystyczne dla gier zrecznosciowych
cechy. Wszystkich tworcéw bedzie
obowigzywata jedna, najwazniejsza zasada-
zaprojektowana gra ma by¢ mozliwa do
przejscia.

Czas: 8 min.

Poinformuj osoby, ktdre nie
zostaty wybrane do
stworzenia konta i
zalogowania sie, ze
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Podziel uczestnikdw w pary i popros, aby zajeli
miejsca przy komputerach. Pierwszym
zadaniem kazdej pary jest przejscie na strone
https://flowlab.io/. Wyjasnij im, ze Flowlab,
podobnie jak Scratch, to nie tylko narzedzie do
tworzenia animacji i gier, ale takze duza
spotecznos¢ uzytkownikow, ktérzy dzielg sie
swoimi projektami, udostepniajq je do
remiksowania oraz poddajq ocenie innych
graczy. Flowlab jest w podstawowej wersji
narzedziem darmowym (mozliwo$¢ pracy nad
max 3 grami, 50 obiektami). Platforma
wymaga stworzenia konta i zalogowania sie na
nie. Popros$ uczestnikow, aby w kazdej parze,
wybrali jedng osobe, ktéra stworzy swoje
konto i zaloguje sie na nie. Poswieccie kilka
minut na tworzenie konta (Sign Up free - lewy,
gorny rog) i logowanie sie (Log In — tamze).

Zflowlab

Your Games e e [+ ew cane |

Zrzut - okno Flowlab po zalogowaniu sie

Po zalogowaniu popro$ wszystkie pary, aby
kliknety w ikone New Game,

Zrzut - ikona New Game

a nastepnie zaznaczyty Empty Project i
zatwierdzity wybér poprzez klikniecie przycisku
Ok.

stworzona w parze gra
bedzie im przekazana, tak by
one réwniez miaty jg na
swoim koncie.

Wazne jest to, ze strona nie
wymaga uwierzytelniania
konta w wiadomosci
mailowej.
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Empty Project

Zrzut — ikona Empty Project

Czas: 12 min. Poszczegdlne elementy

, L L y interfejsu:
Zapros uczestnikow do wspolnej eksploracji
interfejsu FlowlLab. - obszar roboczy jest biaty
(startowy) oraz szary

(dodatkowy),

- obszar podzielony jest na
pojedyncze (“klikalne™)
kwadraty, w ktorych
umieszcza sie obiekty,

- Play - umozliwia
przetestowanie gry w
Zrzut - interfejs nowego projektu dowolnym momencie,

Przekaz uczestnikom, ze pierwszym krokiem - Library - biblioteka
jaki wykonajg jest ustawienie rozmiaru WSZ_YT(tk_'Ch tl)J_Z&I’(tXCh w
planszy, na ktérej przygotuja swojq gre projekcie obiektow,

zrecznosciowg. W przeciwienstwie do gry - Game Levels - mozliwoéé
platformowej, stworzona plansza nie bedzie sie | edycji, dodawania, usuwania
przesuwac. Gra bedzie sie odbywac na lub przetaczania sie
zaprojektowanej scenie. pomiedzy stworzonymi

poziomami gry,

- Layer - edycja warstw gry
W celu przygotowania odpowiedniego rozmiaru | (np. tto, $wiat gry),

planszy popros uczestnikéw, aby przeszli do
menu Settings, ktére znajduje sie na w dolnym
menu narzedzia FlowLab.

- Settings — ustawienia
globalne gry, takie jak:
nazwa, rozmiary sceny

poczatkowej itp.,
$?$ - przybornik po prawej
Settings stronie ekranu- zaznaczanie
. . catego fragmentu z
Zrzut - ikona Settings obiektami.
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Nastepnie w szerokosci (Width) oraz w
wysokosci (Height) niech kazdy zalogowany
uczestnik ustawi wymiary swojej planszy.

Name New Game

Gravity 45

Width i

Height [

Display performance metrics

Zrzut - menu ustawien gry

Ustal maksymalny rozmiar
gry na 10 x 10.

W ustawieniach gry (Game
Settings) mozna (w
dowolnym momencie) wpisac
w pole Name autorska nazwe
tworzonej gry.

Czas: 15 min.

W tej czesci warsztatdw uczestnicy
zaprojektujg plansze swojej gry. Zaproponuj
mitodym ludziom, aby ich gra sktadata sie z
przeszkod, ktére bedg wymagaty skokow. Z
jednej strony planszy (lewej) powinien znalez¢
sie Start, po drugiej stronie (prawej) Meta.

Poinformuj uczestnikéw, ze w celu dodania
nowych obiektéw nalezy klikngé na pole
robocze lewym przyciskiem myszy. Po
wykonaniu tej czynnosci pojawi sie menu z
opcjq Create.

Create ‘ Cancel

Zrzut - menu z funkcjg Create
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Po kliknieciu funkcji Create na ekranie ukaze sie
menu edycji nowego duszka.

v S Behaviors

edit sprite

Type Name

New Type 2 Object 2

Parent Reset

None Selected Reset on level start

Display Order
1

Zrzut - okno edycji nowego duszka

W tym momencie nalezy klikna¢ w edit sprite i
wejs¢ do biblioteki, aby wybra¢ obiekty, z
ktérych kazdy zbuduje swojq plansze gry.

Po wyswietleniu edytora popros, aby mtodzi
ludzie weszli w opcje Browse. Zadaniem
uczestnikdéw jest skorzystanie z galerii obiektow
poprzez rozwiniecie menu My Sprites i
zaznaczenie opcji: pixel-blocks.

Browse

Zrzut — ikona Browse
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my sprites

tutorial

pixel-blocks

pixel-chars
pixel-objects

pixel-town

Zrzut - menu z nowego duszka

W tym miejscu mogq wybrac z galerii bloczkéw
element, ktory bedzie gtéwnym budulcem ich
planszy. Aby zatwierdzi¢ wybdr nalezy klikngc
Ok.

Na planszy uczestnikdw pojawi sie pierwszy
element.

Zrzut - menu pola roboczego z pierwszym
obiektem.
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Powiedz uczestnikom, ze po dwukrotnym
kliknieciu elementu pojawi sie menu, ktére
pozwali na jego klonowanie. Aby doda¢ dany
obiekt w dowolne miejsce wystarczy klikng¢ w
opcje Clone, a nastepnie postuzy¢ sie lewym
przyciskiem myszy w celu umieszczenia klonéw
na planszy.

)]

Delete Cancel

Zrzut — menu obiektu z funkcjg Clone

W celu zakonczenia klonowania nalezy klikngé
w ikone Done Cloning znajdujaca sie w dolnym

menu harzedzia.
Done Cloning

Zrzut — menu obiektu z funkcjg Clone

Zbedne elementy mozna
usung¢ korzystajac z funkcji
Delete w tym samym menu.
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Czas: 11 min.

W kolejnej czesci zaje¢ popros miodych ludzi,
aby z réznych bloczkéw stworzyli tor przeszkod.
Zapytaj ich, jakie elementy mogq staé sie
przeszkoda. W galerii jest dostepna woda, kolce
oraz ogien. Przypomnij uczestnikom, ze plansza
powinna by¢ zaprojektowana w taki sposdb, aby
inni uczestnicy mogli jg pokonac.

Zrzut - przyktadowa plansza gry
zrecznosciowej

Analogicznie, jak w
przypadku pierwszego
bloczka i jego klonéw, mozna
dodawa¢ réozne  rodzaje
obiektéw.

Kolor tta planszy mozna
zmieni¢ korzystajac z ikony
Game Levels i klikajac w
okienko change level
background color

AN

Game Levels

Zrzut - ikona Game Levels

Zrzut - ikona change level
background color

Czas: 5 min.

Teraz zapro$ uczestnikow, aby wybrali oraz

dodali bohatera gry. Niech zrobig to tak, jak
dodawali pozostate elementy gry. Bohatera

nalezy wybrac z kategorii pixel-chars.

Zrzut - pozycja pixel-chars z menu galerii
obiektéw
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Czas: 10 min.

Po wybraniu bohatera popros$ uczestnikéw, aby
weszli do edytora skryptow obiektu. Ich
zadaniem jest klikniecie prawym przyciskiem
myszy i wybieranie opcji Edit.

Delete Cancel

Zrzut - pozycja pixel-chars z menu galerii
obiektow

W opcjach Physics nalezy zaznaczy¢ movable
(to spowoduje, ze obiekt bedzie mozna
zaprogramowac do poruszania sie) oraz wejsc¢
do zaktadki Behaviors.

XS Behaviors

edit sprite

Type Name
New Type 8 Object 67

Parent Reset

None Selected Reset on level start

Display Order

1

Zrzut - wejscie do edytora skryptow obiekt
oraz do opcji Physics oraz Behaviors
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Przygotuj z uczestnikami skrypt, ktéry bedzie
poruszat duszkiem w prawo.

Aby to zrobi¢, nalezy wejs¢ w zaktadke
Triggers i wybra¢ w niej komponent Keyboard.
Gdy na ekranie ukaze sie ikona Keyboard
nalezy klikna¢ w nig lewym przyciskiem
myszki. Gdy pojawi sie ekran ustawien trzeba
wybrac ikone Change Key i klikng¢ klawisz
strzatka w prawo na klawiaturze. Po przejsciu
tych krokéw nalezy klikng¢ w ikone Reapiting
oraz zatwierdzi¢ wszystko klawiszem Ok.

Keyboard

Current key:

Change Key

. Repeating

Delay: - +

Activate on any key

Help & Note

Delete

Zrzut - pierwszy bloczek skryptu z
mozliwoscig edycji

W kolejnym kroku, z kategorii Logic&Math,
nalezy wyja¢ komponent Number oraz wejs¢ w
jego ustawienia w taki sam sposoéb, jak przy
komponencie z bloczkiem Keyboard. W tym
miejscu trzeba zmieni¢ wartosc¢ liczbowa, o
jakq bedzie przesuwany bloczek oraz nada¢ mu
nazwe w oknie Label.
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prawo
@ set
@ get 3 out @

@+

Label:

prawo

Current value:

3
No Rounding

Help

o Dziatanie skryptu mozna

sprawdzi¢ poprzez klikniecie
Zrzut - drugi bloczek: zdefiniowanie | przycisku Play, ktéry

o ile ,krokow” bedzie sie poruszat znajduje w lewym dolnym
obiekt rogu interfejsu.

W ostatnim kroku, z kategorii Properties,
nalezy wybrac¢ bloczek Velocity, ktory
umozliwia wprawienie obiektu w ruch o
okreslonym kierunku i o okreslonej w
poprzednim bloczku predkosci.

Zrzut — przycisk play

Zwroc¢ uwage uczestnikow, w
jaki sposob potaczone sig
@ x poszczegdlne komponenty.
@ £ Najczestsze problemy z

— dziataniem skryptu mogq
@ forward wynikac¢ z tego, ze bloczki sg
potaczone przy pomocy
innych punktéw, np. zamiast
get jest potaczenie z set, a
zamiast down z up.

Velocity

Zrzut - trzeci bloczek: Velocity -
predkos¢

Bloczki nalezy potaczy¢ ze sobg w taki sposéb,

aby utworzyly skrypt. Jesli uzytkownicy wybrali

bohateréw, ktérzy powinni
. zmieniac potozenie w prawo
elocity

X lub w lewo, do gotowego
cul/. m ! g g

ol D skryptu nalezy doda¢ bloczek

Flip.

Zrzut — skrypt poruszania sie w prawo
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Popros uczestnikow, aby wzorujac sie na
utozonym skrypcie, przygotowali schemat
pozwalajgcy na sterowanie duszkiem w lewo.

Keyboard ) Number
down @ set
v get
Righ L

Zrzut - przyktadowy skrypt
ruchu w prawo i lewo, wraz z
bloczkiem Flip

Czas: 8 min.

W tym miejscu zadaniem uczestnikdw zajec
jest opracowanie mozliwos¢ skakania dla
bohatera ich gry. Pozwoli to mu mijac
pojawiajqce sie na drodze przeszkody.

Razem z mtodymi ludzmi ustal, ktéry klawisz
bedzie odpowiedzialny za podskok (np.
spacja). Ustalcie jak wysoko moze skakac
bohater gry (te liczbe wpiszecie w znanym juz
bloczku Number, a jesli okaze sie za wysoka
lub za niska, zmodyfikujecie jq). Nastepnie
popros$ uczestnikéw, aby przeszli do kategorii
Components i zastanowili sie, ktoéry,
znajdujacy sie tam bloczek, przyda sie podczas
skoku (w razie potrzeby poméz im). Gotowy
skrypt skoku wyglgda nastepujaco:

Keyboard skok

Impulse

“ down @ set ®x
up get 10 ow L e Y

@ - @ forward

Spacebar

Zrzut - skrypt podskoku

Uczestnicy wiedzg juz, gdzie
znalez¢ bloczek Keyboard
oraz Number. Dodatkowy
bloczek, ktérego potrzebujg
znajduje sie w kategorii
Components i nazywa sie
Impuls.

W czasie sprawdzania
dziatania skryptu uczestnicy
mogq stwierdzié, ze chcg
takiej opcji skoku, w ktorej
mozna zrobi¢ to tylko raz,
bez mozliwosci jego
powtarzania, kiedy duszek
znajduje sie w powietrzu. W
tym celu moggq uzyc¢
ponizszego skryptu:

Zrzut - skrypt podskoku z
modyfikacjg

Bloczek Switch znajduje sie
w kategorii Logic & Math.
Bloczek Collision znajduje sie
kategorii Trigets.
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Czas: 8 min.

W tym momencie popro$ uzytkownikéw, aby
przygotowali reakcje bohatera, kiedy wejdzie na
przeszkode. W tym celu nalezy edytowac
przeszkode poprzez nadanie jej imienia.
Wystarczy wejs¢ do edycji obiektu i wprowadzié
nazwe w polu Type.

Type

Woda

Zrzut - pole Type z przyktadowg nazwa.

Kolejny krok wigze sie z przejsciem do zaktadki
Behaviors bohatera. Nalezy wyjaé bloczek
Collision z kategorii Triggers i edytowac go
poprzez wybranie z menu Any Type nazwy
typu naszego obiektu, czyli przeszkody.

Any Type
New Type 3
New Type 4
New Type 5

New Type 8

New Type 9

Woda

Zrzut - menu wyboru obiektu w bloczku
Collision

Nastepnie zapro$ uczestnikow do wejscia w
kategorie Game Flow i do pobrania stamtad
bloczka Restart Game.

Po wybraniu wskazanych bloczkéw popros o ich
potgczenie.

Jesli uczestnicy chca dalej
pracowac¢ nad swoimi
projektami, szczegdlnie Ci
ktérzy nie zatozyli kont,
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[ Collision RestartGame

@) it go 4 out /@

Woda

Zrzut - skrypt kolizji z wybrang przeszkodg

Wyznacz uczestnikom czas na dopracowanie
parametrow liczbowych, aby przejscie gry byto
mozliwe do zrealizowania.

mogaq skopiowac link do
projektu. Wystarczy wejs¢ na
polu roboczym w ikone Play i
klikng¢ w nia.

Zrzut - ikona Play w menu
dolnym

W ten sposdéb mozna
wygenerowac kod QR.
Zawiera on adres danego
projektu, ktéry mozna
remiksowac, kiedy posiada
sie konto.

ano
(= ]

Zrzut - ikona generujgca kod

QR

Czas: 8 min

Na zakonczenie zapro$ uczestnikéw, do tego,
aby zamienili sie miejscami i zagrali w gry
stworzone przez pozostate osoby. Aby
uruchomic¢ gre wystarczy klikng¢ w ikone Play.
Po zakonczeniu eksplorowania gier niech
mitodzi ludzie podzielg sie swoimi refleksjami i
doswiadczeniami. Na koniec wspodlnie
podsumujcie zajecia.
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