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Lekcja 2017-11-04 — szkielet gry

Ponizsze opracowanie zawiera kompletny zakres materiatu, ktory byt
realizowany na zajeciach Acodemia++ w dniu 4 listopada 2017. Materiat obejmuje
zagadnienia tworzenia projektu, budowania scen oraz wstep do tworzenia skryptow
w $rodowisku Godot Engine. Stanowi podstawe do projektu, ktéry w ramach zajec
bedzie rozwijany o dodatkowe funkcjonalnosci Godot Engine. W zatgczonych
materiatach znajduje sie kompletna $ciezka postepowania przy budowie tego
projektu (gry), a takze gotowy projekt do uruchomienia. Zachecamy do samodzielnej
pracy. Ilos¢ materiatu wynika ze szczegdtowego opisu czynnosci. CzeS¢ z nich znana
jest juz z zaje¢, cze$¢ jest nowa. W ramach dalszych zaje¢, opracowania beda
bazowaly na tych materiatach, a nasza praca i nauka bedzie polegata na dodawaniu

nowych rozwigzan oraz wykorzystywania juz istniejgcych.
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Tworzymy nowy projekt

Jesli potrafisz juz samodzielnie tworzy¢ i prawidtowo konfigurowac projekt w
Srodowisku Godot Engine — mozesz poming¢ ponizsze kroki i przej$¢ do kolejnego
rozdziatu. Jesli nie, dla przypomnienia — ponizej przedstawiony jest caly proces
prawidtowego tworzenia projektu. Dobrym rozwigzaniem jest utworzenie folderu, w
ktorym bedziemy trzymali nasze projektu zbudowane w $rodowisku IDE (ang.

Integrated Development Environment) — Godot Engine ©.

Ilos¢ danych przybywa. Pojawia sie coraz wiecej projektow, ktére tworzymy.
Kazdy programista musi zadbac o to, aby zapanowa¢ nad tymi wszystkimi danymi.
Pamietaj, aby kazdy projekt miat swdj osobny folder. Najwygodniej, jesli nazwa tego
folderu jest taka sama, jak nazwa projektu. Wazne jest réwniez to, aby w tym

folderze znajdowaty sie wszystkie dane, z ktérych dany projekt korzysta.

1. Uruchom $rodowisko Godot Engine.

2. Wybierz opcje tworzenia nowego projektu — Nowy projekt .
3. Wybierz przycisk Szukaj, aby okresli¢ potozenie projektu na dysku. Na

zajeciach nasze projekty tworzymy na Pulpicie.

Sciezka do projektu:

Szukaj
Nazwa projektu:

Anuluj
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4. Wybierz przycisk Utworz katalog .

5. Wpisz nazwe katalogu, w ktorym umiescisz swoéj projekt. W naszym

przyktadzie folder bedzie miat nazwe GAcodemia. Zatwierdz przyciskiem OK.

Utworz katalog X

NEVAITE
GAcodemia|

OK Anuluj

6. Powrdcisz do okna dialogowego.

Plik:

GAcodemia

Filtr:
Wszystkie pliki (*)

Otworz Anuluj

7. W polu Plik: wpisz nazwe ,GAcodemia”! i dopiero potem wcisnij przycisk
Otworz.

8. Ostatnie okno dialogowe to podsumowanie Twoich czynnosci. Wcisnij przycisk

S Utworz.

9. Umies¢ w folderze z projektem GAcodemia otrzymane pliki z grafika, ktore
pobrates$ ze strony.

! Nazwa folderu jest taka sama jak nazwa projektu, ale to dwa inne obiekty systemowe.
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Scena gtéwna

Uruchom Godot Engine. Zaznacz projekt GAcodemia i wybierz opcje

Edycja2. Odszukaj panel Scena. Przedstawia to ponizszy rysunek.

Scena

Jak widzisz, scena jest pusta. Godot Engine to Srodowisko, w ktérym pojecie
sceny jest bardzo istotne. Wedtug dokumentacji — scena, to zbidr hierarchicznie
zorganizowanych ze sobg weztéw, ktore tworzg drzewo zaleznosci pomiedzy nimi. Na
razie taka definicia moze wyda¢ Ci sie niezrozumiata i skomplikowana, ale
na kolejnych zajeciach zapoznasz sie z tymi pojeciami. Pamietaj, ze tylko jedna scena
w obrebie projektu moze by¢ sceng gtdwna. Od tej sceny nalezy rozpoczac tworzenie
projektu. Jakkolwiek, mozna potem zdecydowac¢ samemu, ktéra scena bedzie sceng
gtdwna. Musisz wiedzie¢, ze scena gtdwna to ta scena, od ktdrej rozpoczyna sie
dziatanie tworzonego programu — gry — po jego uruchomieniu. Dodam, ze cate sceny
mozna kopiowa¢ do innych projektdw, a nawet tworzy¢é cate biblioteki, aby
wielokrotnie je wykorzystywaé. Nalezy takze pamietaé, ze przenoszac sceny,

uwzgledni¢ nalezy takze dane, o ile sceny z nich korzystajg. Dane projektu w Godot

2 Pomin te kroki, jesli masz juz uruchomione $rodowisko Godot Engine.
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Engine mozna grupowac w foldery, o czym juz decyduje projektant. Wazne, aby

wszystkie byty w folderze projektu. W naszym przypadku folderze GAcodemia.

Dodamy teraz do sceny obiekt, ktéry bedzie reprezentowat gtowny wezet

sceny, w tym przypadku gtowny wezet sceny gtownej. Wcisnij ikone ze znakiem plus.

Dodaj/Utwérz nowy wezet (Ctrl+A)

Uruchomi sie okno dialogowe, za pomocg ktorego wybierzemy interesujacy
nas obiekt. Wybieramy obiekt Node, gtéwny wezet w hierarchii obiektdw, ktory nosi

nazwe korzenia gtdwnego (ang. root).

Pasujace:

» O Node

-7 con D

» O Control
» O Node2D
(] Viewn o

Wybdr zatwierdzamy przyciskiem Utworz. Po wykonaniu tych czynnosci na

liscie obiektow sceny pojawi sie ikona Node. Zmien nazwe tego wezta na main.
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Scena
&

O main

Uruchom program. Wcisnij symbol Play. Zostaniesz
poinformowany, ze scena nie zostata zapisana. Potwierdz komunikat, a scenie nadaj
nazwe main.tscn.3

Ponownie uruchom gre. Zostaniesz poinformowany, ze nie zostata wskazana scena

gtowna.

Prosze potwierdzic.. X

Nie zdefiniowano gtownej sceny, chcesz jakas wybrac?
Mozna to pozniej zmieniC w "Ustawienia projektu” w kategorii "aplikacja".

Select Anuluj

Wybierz Select, a nastepnie wybierz plik ze sceng main.tscn.

main.tscn

Ponownie uruchom program. Okno z dziatajgcym programem — grg powinno

przypominaé to na ponizszym zrzucie ekranowym®. Aby powréci¢ do trybu

3 Pliki nazw scen majg rozszerzenie tscn.
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projektowania, zakoncz dziatanie aplikacji, wciskajgc ikone z krzyzykiem. Wazne jest
takze to, ze srodowisko Godot Engine, nie pozwoli zapisac sceny pustej, czyli takiej,

ktora nie posiada dodanego obiektu — wezta gtdwnego (ang. root).

i

Rysunek 1 Uruchomione okno gry

Posiadamy poprawnie skonfigurowany projekt, ktory prawidlowo sie
uruchamia. Mamy scene gtdwng, ktéra zawiera wezet gtdwny. Zajmiemy sie teraz
budowaniem poszczegdlnych scen, ktérych instancje, beda skfadowymi sceny
gtéwnej. Instancja® to egzemplarz sceny. Scene budujemy tylko jeden raz, a potem
mozemy do woli z niej korzystaé, tworzac tyle obiektow danego typu — sceny — ile
przewiduje projekt. To znacznie uprasza i skraca czas tworzenia programéw. Jest to
bezposrednie nawigzanie do paradygmatu programowania obiektowego. Instancja to

schemat, przepis, wzorzec do powielania.

4 Jesli zostaniesz poinformowany, ze nie wybrano dla projektu sceny gtdwnej — wybierz scene main.tscn.
5 https://pl.wikipedia.org/wiki/Instancja_(programowanie)


http://www.acodemia.pl/
https://pl.wikipedia.org/wiki/Instancja_(programowanie)

Szczecin — ul. Mazowiecka 13
www.sci.edu.pl

(@ CODEmia #5CI + +

SZCZECINSKIE COLLEGIUM INFORMATYCZNE

. Szczecinskie Collegium Informatyczne

www.acodemia.pl e-mail: info@acodemia.pl
Tworzymy scene Platform

Scena Platform, ktérg teraz zbudujemy bedzie reprezentowata element
platformy — ciata sztywnego, z zaimplementowang fizykg statyczng. Rolg tego
obiektu (tej sceny), jest funkcjonalno$¢, za pomoca ktdrej bedziemy budowali Sciezki,
labirynty, przeszkody, inne elementy Swiata, po ktdrym bedzie poruszat sie nasz

Gracz,

1. Z menu Scena, wybieramy opcje, za pomocg ktorej dodamy do projektu nowg

scene.

Scena Importuj Narzedzia Eksport

Nowa scena
Nowa odziedziczona scena..
Otworz scene.. Ctri+0

2. W oknie reprezentujgcym scene wybieramy ikone , ktora stuzy do

dodawania obiektow dla aktualnie projektowanej sceny.

+ @

Dodaj/Utworz nowy wezet (Ctri+A)

3. W oknie zawierajgcym hierarchicznie utozone, dostepne w Srodowisku Godot
Engine, wezly reprezentujgce okreslone obiekty — wybieramy StaticBody2D.

W oknie przedstawiajgcym sktadniki sceny wida¢ dodany przez nas obiekt.
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4. Zmieniamy jego nazwe na Platform.

Scena

+ @

[ Platform

5. Teraz musimy dla tego wezta dodac jego wezty potomne — dzieci (ang. child).
W informatyce stosujemy pojecie wezet rodzicielski (nadrzedny) - (ang.

parent), ktdry moze posiadac wezly podrzedne. Zaznaczamy zatem wezet

gtéwny sceny — (ang. root node) [ Platform

6. Dodamy teraz do niego dwa wezty podrzedne. Najpierw zadbamy o to, aby
nasza przeszkoda miata reprezentacje graficzng — dodamy obiekt duszka

(ang. Sprite).

7. Ponownie wybieramy ikone , a z listy dostepnych obiektéw wybieramy
obiekt odpowiedzialny za wysSwietlanie grafiki — Sprite. Nasze okno Scena

zawiera teraz nastepujgce wezly.

Scena

+ @

w[ ] Platform

& Sprite
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8. Ponownie wybieramy ikone , pamietajgc, aby weztem wybranym byt wezet

i wybieramy obiekt, ktory bedzie

odpowiadat za obstuge kolizji. Grafika platformy jest obszarem prostokatnym,

zatem wybieramy obiekt odpowiadajgcy obszarowi prostokatnemu.

9. Z listy dostepnym obiektow wybieramy CollisionShape2D, co przedstawia

ponizszy zrzut ekranowy. Nasza scena zawiera juz komplet dodanych weztow.

Scena

+ &

w[ ] Platform

& Sprite
[C] CollisionShape2D

Préba uruchomienia programu, spowoduje wyswietlenie komunikatu, ze nasza scena

nie zostata zapisana!

Alarm! X

Ta scena nie zostata zapisana. Zapisac przed uruchomieniem?

Talk

Zatwierdzamy komunikat i zapisujemy jg pod nazwg Platform.tscn.
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Zapisujemy .
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Konfiguracja sceny Platform

1. Dla sceny Platform.tscn zaznaczamy wezet, ktéry odpowiada za

reprezentacje graficzng przeszkody — Sprite.

Scena

+ &

w[ ] Platform
& Sprite
[ Collisionshape2D

2. W oknie , na ktérym wyswietlane sg cechy obiektu,
, rozwijamy liste , a nastepnie
wybieramy opcje tadowanie tekstury z pliku .

wybieramy

3. W oknie dialogowym bedzie widoczna grafika, plik Platform.png.

platform.png

4. Zaznaczamy ten plik i wybieramy przycisk Otworz. Nasz duszek ma teraz
zatozong grafike.

Teraz zajmiemy sie weztem CollisionShape2D, dla ktérego okreslimy

prostokatny obszar otaczajgcy naszego Sprite. Dzieki temu zaprojektujemy kolizje


http://www.acodemia.pl/

Szczecin — ul. Mazowiecka 13
www.sci.edu.pl

(@ CODEmia #5CI + +

SZCZECINSKIE COLLEGIUM INFORMATYCZNE

. Szczecinskie Collegium Informatyczne

www.acodemia.pl e-mail: info@acodemia.pl

tego obiektu — SciSlej rzecz ujmujac — nasza scena Platform bedzie reagowata na

kazde ciato, ktore go ,,dotknie”. Lub jak kto woli — nastgpi reakcja ciata z przeszkoda.

Zaznaczamy wezet CollisionShape2D. Po prawej stronie tego wezta, w oknie
sceny mozna zauwazyC ikone ostrzezenia Al Informacja ta wskazuje, ze musimy
zdefiniowal prostokatny obszar kolizji. W naszym przypadku, rozmiar tego
prostokatnego obszaru bedzie taki sam jak rozmiar Sprite, o rozmiarze ktdrego

decyduje z kolei rozmiar tekstury.

Scena

+ @

w[ ] Platform

& Sprite

[ Collisionshape2D

Zaznaczamy wezet CollisionShape2D. Nastepnie w oknie Inspektor, dla
opcji Shape (ang. Ksztatt), rozwijamy liste i wybieramy ksztait prostokatny — Nowy

RectangleShape2D [ Nowy RectangleShape2D .

Przedstawia to ponizsza ilustracja.
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Inspektor
E =
[C] CollisionShape2D
CollisionShape2D
@ Shape <null>  w

T () Nowy CapsuleShape2D
Node O Nowy CircleShape2D

7r: 4 Nowy ConcavePolygonShape2D
: () Nowy ConvexPolygonShape2D
\. Nowy LineShape2D
it Nowv RavShape2D
= O Nowy RectangleShape2D

Z / Nowy SegmentShapeZD

: (¥ Load

Po wykonaniu tego polecenia, zniknie ikona ostrzezenia ﬂ, a nasz obiekt na scenie
bedzie wygladat tak jak na ilustracji ponizej. Niebieski, przezroczysty obszar to
wiasnie obszar kolizji. Pamietaj, ze mozesz zmieniaC skale widoku projektowanej
sceny, co jest bardzo wygodne, szczegdlnie, gdy chcemy co$ precyzyjnie zaznaczyc
lub zmodyfikowaé. Mozna to najwygodniej zrealizowac rolkg myszy, lub wybra¢ opcje

Widok z panelu z narzedziami edycji sceny.
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Zielona strzatka wskazuje na punkty nawigacyjne, za pomocg ktorych
zdefiniujemy obszar kolizji. Punkty te sg aktywne, gdy w oknie sceny zaznaczymy
obiekt CollisionShape2D.

O space.tscn [ obstacle.tsen(*) X
x ¢ 0B J |8 a I | Edyga Widok

Za pomocg punktdw nawigacyjnych, ktore zostaty zaznaczone czerwonymi
strzatkami, modyfikujemy rozmiar prostokatnego obszaru kolizji — tak aby miat
wielko$¢ Sprite. Pamietaj, ze musimy wskaza¢ wezet CollisionShape2D, aby ta
funkcjonalno$¢ byta dostepna i aktywna. Modyfikujemy teraz rozmiar, aby uzyskaé

taki efekt, jak na ponizszej ilustracji.
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O main.tsen [ Platform.tscn(*) X

H | Edyga Widok

@

Rysunek 2 Poprawnie zdefiniowany prostokatny obszar kolizji

Testujemy scene Platform

Uruchamiamy scene. Pamietaj, ze ikona E stuzy do uruchamia sceny —

klawisz F6, ktorg modyfikujemy. Natomiast ikona II, to ikona uruchamiajaca gre —
scene gtdwng — klawisz F5. Warto zapamietac te skroty klawiszowe, tym bardziej, ze
sg one wykorzystywane w innych Srodowiskach programistycznych i przypisane sg im

podobne funkcjonalnosci.

Uruchom aktualnie edytowana scene. (F6)

Po uruchomieniu sceny okno gry(sceny) wyglada jak ponizej®.

6 Niektore zrzuty ekranowe widoczne w tym dokumencie sg zmodyfikowane, aby nie byty zbyt obszerne. Na
Twoim komputerze moga mie¢ inny wyglad.
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n% GAcodemia

Zwrd¢ uwage, ze widzimy tylko jedng ¢wiartke obiektu sceny. Dzieje sie tak
dlatego, ze projektowana scena posiada swdj lokalny uktad wspétrzednych, a nasz
obiekt przeszkoda, doktadnie jego Srodek geometryczny — znajduje sie w poczatku
tego uktadu wspotrzednych.

Pozycja: (X = 0, Y = 0), co mozna zobaczy¢ w oknie Inspektor.

Inspektor
E
[ StaticBody2D

Pickable

Node2D

Transform

Jesli poprawnie wszystko zostato zrealizowane — oznacza to, ze scena, ktdra

swojg funkcjonalnoscig odpowiada platformie — jest ukonczona. Zapisz scene

(sceny), wybierajgc odpowiednig opcje z menu. Pamietaj, ze jesli projektujesz scene,

to dla wygody, nie zmieniaj pozycji jej sktadowych (weztéw), wzgledem uktadu

wspotrzednych. Niech ich pozycja bedzie srodkiem uktadu wspotrzednych (0, 0).
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Scena Player

Zbudujemy teraz scene, ktora bedzie reprezentowacC gracza. Bedzie to obiekt
posiadajacy animowang grafike, zaimplementowang fizyke, kolizje oraz docelowo
skrypt, ktéry bedzie zmieniat zachowanie obiektu w wyniku kolizji tego obiektu z
innymi obiektami sceny (z platformg). Ponizej wymieniono czynnosci, ktére sa

niezbedne do prawidtowego dziatania sceny Player.

1. Z menu wybieramy opcje Scena -> Nowa scena

Scena Importuj Narzedzia Eksport

Nowa scena

2. Do nowej sceny dodajemy jej wezet gtdowny. Wybieramy ikone z plusem.

Dodaj/Utworz nowy wezet (Ctrl+A)

3. Nastepnie szukamy wezta reprezentujgcego obiekt KinematicBody2D.

# KinematicBody2D

4. W panelu Scena, zmieniamy nazwe tego wezta na Player.

Scena

+ @

= Player
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Animacja poklatkowa

Dodamy teraz do naszej sceny obiekt odpowiadajacy za grafike. Tym razem
wykorzystamy obiekt AnimatedSprite. Zanim to zrobimy, pare zdan o animacji

poklatkowej.

Definicja: Animacja poklatkowa (ang. Stop motion, ang. Cutout animation)
— animacja stworzona na podstawie zarejestrowanych przez kamere osobnych klatek,
ktore mogg by¢ rysunkami, zdjeciami, lub innymi obiektami rejestrowanymi przez
kamere. Odtworzona, jako sekwencja (film) klatka po klatce, oddaje wrazenie efektu

ozywienia — ruchu, zapisu pewnego wycinka otaczajgcej nas rzeczywistosci.

Technika animacji ma bardzo wiele lat. Od dziesiecioleci jest udoskonalana.
Wykorzystywana w filmach rysunkowych, popularnych kreskéwkach. Poczatkowo
kazda klatka rysowana byta metodami tradycyjnymi, czyli na papierze, a nastepnie
fotografowana jako osobna klatka na kliszy filmowej. Dzisiaj calg prace wykonuje sie
na komputerze. Te witasnie technike, ktérej podstawowa zasada znana jest od wielu

lat, wykorzystamy na potrzeby naszej gry.

B EREREE

Na powyzszym zrzucie ekranowym widzimy sekwencje o$miu klatek animacji.

Przygladajac sie uwaznie poszczegdinym klatkom, liczac od lewej strony, widzimy, ze
nasz insekt (Player) porusza odn6zami. Rdznice poszczegdlnych klatek, ktdre
zostang zauwazone, gdy wyswietlimy nasz obiekt na scenie. Kazda klatka animacji, —

jako osobny plik graficzny, zostata umieszczona w folderze projektu.
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5. Dodaj do sceny Player wezet AnimatedSprite .

Nasza scena zawiera dodany wezet. Widzimy ikone z ostrzezeniem -

wskazowka, ze musimy zdefiniowac klatki animacji.

Scena

+ @

w i Player

& AnimatedSprite

Node Confi

Aby AnimatedSprite pokazywat poszczegolne klatki, pole Frames musi zawierac
odpowiedni zas6b SpriteFrames.

uration Warning! X

OK

6. W Inspektorze, dla wskazanego obiektu AnimatedSprite, wybieramy
okreslenie Frames, jak zostato to przedstawione na ponizszym zrzucie

ekranowym.

Inspektor
E =
@ AnimatedSprite
AnimatedSprite
@ Frames
Wiasciwosc: frames

Set the [SpriteFrames] resource, which contains all frames.

=)
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7. Wybieramy opcje, Nowy SpriteFrames, za pomoca ktdrej zdefiniujemy zbior
klatek animacji.

Inspektor

E W
& AnimatedSprite

AnimatedSprite
& Frames <null>
Animation Nowy SpriteFrames

Frame

Rysunek 3 Wybieramy nowy zestaw klatek animacji

8. Nastepie rozwijamy liste SpriteFrames.

Inspektor
E =
& AnimatedSprite

AnimatedSprite

@ Frames <SpriteFrames>
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9. Wybieramy opcje Edit.

Inspektor
E
& AnimatedSprite

AnimatedSprite
@@ Frames <SpriteFrames> ~ >
Animation Nowy SpriteFrames ¥
Frame <

(m | 0ad

> Edit

X Clear

I& make Unique

Playing

Centered

Po wybraniu opcji Edit uruchomi sie panel, w ktorym zdefiniujemy zasob, — czyli

zbidr klatek animacji. Przedstawia to ponizszy zrzut ekranowy.

Animagje Animation Frames
[ X B Wklej Dodaj pusty (wczesniej) Dodaj pusty (pozniej) Up Down X

default 0: (pushy

Predkosc (FPS):
5

Petla ON

Konsola Debugger Animaga SpriteFrames

Rysunek 4 Panel zarzadzania animacjg poklatkowa
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10. Za pomocg opcji fadowania zasobow — wczytamy klatki animacji, ktére
znajdujg sie jako osobne pliki z folderze projektu. W tym celu wybieramy

ikone odpowiadajacg za wczytanie zasobow.

Animacje Animation Frames
[ X B Wklej Dodaj pusty (wczesniej) Dodaj pusty (pozniej) Up Down X

default

Predkosc (FPS):
5

Petla ON

Konsola Debugger Animaga SpriteFrames

11. Teraz zaznaczamy osiem klatek animacji. Aby od razu zaznaczyc¢ je wszystkie

— zaznaczenie musimy zrobi¢ majgc wcisniety klawisz Shift.

W naszym przykfadzie poszczegdlne klatki — ich nazwy zawierajg numeracje.
Dodatkowo wszystkie sg tej samej wielkosci. Wiedz, ze mozesz w dowolny sposob
tworzy¢ poszczegolne klatki. Dodawa¢ nowe. WstawiaC na koniec, przesuwaé —

modyfikowac je dowolnie.
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Animacje Animation Frames
E X B Wklej Dodaj pusty (wczesniej) Dodaj pusty (pozniej) Up Down X

worm_default_anim - ’ ) -
- —

. ~ e

- -

0: worm_frame_01.png 1: worm_frame_02.png 2: worm_frame_0

Predkosc (FPS):
5
Petla ON

Konsola Debugger Animacja SpriteFrames

12. Zatwierdzamy przyciskiem Otworz. Zanim przetestujemy scene musimy jg

zapisa¢. Wybieramy z menu Scena — Zapisz scene.

Scena Importuj Narzedzia Eksport

Nowa scena
Nowa odziedziczona scena..
Otworz scene..

Zapisz sceng Ctrl+S
£apIsz sceng Jako.. 18
Zapisz wszystkie sceny

13. Zapisujemy scene pod nazwg Player.tscn. Najpierw wigczymy odtwarzanie

animacji. W tym celu, w Inspektorze wyszukujemy opcje Playing.

Frame
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14. Uaktywniamy ja.

Frame

Playing

Centered

Widzimy, ze jesli opcja odtwarzania jest aktywna — licznik klatek Frame — pokazuje
aktualnie odtwarzang klatke. Zwrd¢ uwage, ze odtwarzane klatki animacji sa
ponumerowane od 0 do 7. Nasza animacja skfada sie z o$miu klatek. W informatyce,
szczegoblnie w kontekscie jezykdw programowania, zbior elementdéw danego typu nosi
nazwe tablicy. O tablicach dowiesz sie wiecej podczas zaje¢ programowania w jezyku
C/C++. Na razie musimy wiedzie¢, ze elementy tablicy posiadajg przypisane im
indeksy, a te numerujemy od zera. W naszym przypadku elementami tablicy sa
poszczegdlne klatki animaciji (grafika).

Mozna zauwazyC, ze animacja sie odtwarza. W dodatku widac efekt dziatania
sceny, bez koniecznoéci uruchamia jej. Srodowisko Godot Engine posiada mechanizm

dziatania petli czasu rzeczywistego w trybie edycji danych. O petli czasu

rzeczywistego takze dowiesz sie podczas nauki C/C++ — napiszesz jg samodzielnie.

15. Dodajemy do sceny wezet obstugujacy kolizje. Z listy dostepnym obiektow
wybieramy CollisionShape2D, co przedstawia ponizszy zrzut ekranowy.

Nasza scena zawiera juz komplet dodanych weztéw.
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Scena

+ @

w = Player

& AnimatedSprite
[] CollisionShape2D

Konfiguracja sceny Player

Podobnie jak w przypadku sceny Platform — zajmiemy sie konfiguracjg wezta
odpowiadajgcego za kolizje — CollisionShape2D. Tym razem zdefiniujemy okragty

obszar kolizji poniewaz Sprite sceny Player, najbardziej temu ksztattowi odpowiada.

1. Zaznaczamy wezet CollisionShape2D

Scena

+ @

w[ ] Platform

& Sprite

[] Collisionshape2D

2. W oknie Inspektor, dla opcji Shape (ang. Ksztalt), rozwijamy liste i
wybieramy ksztatt okrggty — Nowy CircleShape2D .
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3. Po wykonaniu tego polecenia, zniknie ikona ostrzezenia I\, a nasz obiekt na
scenie bedzie wygladat tak jak na ilustracji ponizej. Niebieski, przezroczysty

obszar to wtasnie obszar kolizji.

4. Zielona strzatka wskazuje na punkt nawigacyjny, za pomocg ktdérego
zdefiniujemy obszar kolizji. Punkt ten sg aktywny, gdy w oknie sceny
zaznaczymy obiekt CollisionShape2D. Modyfikujemy rozmiar okragtego

obszaru kolizji — tak aby miat wielkoS¢ Sprite.


http://www.acodemia.pl/

Szczecin — ul. Mazowiecka 13
www.sci.edu.pl

(@ CODEmia #5CI + +

SZCZECINSKIE COLLEGIUM INFORMATYCZNE

. Szczecinskie Collegium Informatyczne

www.acodemia.pl e-mail: info@acodemia.pl

Testujemy scene Player

Uruchamiamy scene E Jesli nie zostata wczesniej zapisana, zapisujemy jg
pod nazwg Player.tscn. Po uruchomieniu sceny okno gry(sceny) wyglada jak

ponizej. Mozna zauwazy¢, ze animacja poklatkowa jest odtwarzana.

_loix

Zaznaczajagc dla sceny Player wezet AnimatedSprite, a nastepnie w
Inspektorze rozwijajgc liste dla opcji Frames i wybierajgc Edit — przejdziemy do
panelu zarzadzania animacjg, gdzie miedzy innymi mozna ustawi¢ predkosc
odtwarzania klatek animacji. Ustali¢, czy animacja ma sie zapetla¢ (czyli po
odtworzeniu ostatniej klatki, ponownie odtwarzana jest klatka pierwsza. Zarzadzac

innymi funkcjonalno$ciami.

Inspektor

E =

@& AnimatedSprite

AnimatedSprite

@ Frames Player.= >
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Budujemy gre — scena gtéwna

Mamy gotowe dwie sceny: Platform oraz Player. Dodamy teraz do sceny

gtéwnej jedng instancje sceny oraz kilka instancji sceny Platform.

1. Wybieramy scene gtéwng main.tscn . Zaznaczamy wezet

gtéwny (main) i za pomocg ikony , za pomocag ktorej dodajemy do sceny

instancje sceny Player.

Scena

@

O main

2. W oknie dialogowym wybieramy scene Player.tscn i potwierdzamy

przyciskiem Otworz.

Platform.tscn
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Zaprojektuj scene wedtug swojego pomystu. Pamietaj, ze warto postugiwac
sie mechanizmem duplikowania, co znaczenie ufatwia i przyspiesza projektowanie

scen. Aby utworzy¢ duplikat, zaznaczamy na panelu Scena interesujgcy nas wezet,

Wciskamy prawy przycisk myszy i wybieramy opcje Duplikuj & Duplikuj Ctrl+D , lub

korzystamy ze skrétu Ctrl+D.

W oknie sceny zostanie zarejestrowany duplikat. Godot Engine
automatycznie bedzie nadawat nazwy obiektom w hierarchii obiektdw danej sceny,

dopisujac do nazwy kolejne liczby catkowite.

SCena

+ @

= O main

Jo)
[

#h Player

= T
TR}

4 4
- -
P —a

| Platform_3
| Platform_4
| Platform_5
| Platform_6
| Platform_7
| Platform_8

[ 1 Platform 9 =

RN <EN <A <N < EA < A <O < < <
QPO OEOOOOO

Rysunek 5 Zduplikowane obiekty sceny Platform

Aby zobaczy¢ dodany obiekt (duplikat) na scenie, musimy go przesunaé, poniewaz po
utworzeniu duplikatu, ma on takie samo potozenie jak obiekt, na podstawie ktorego

zostat utworzony.
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Ponizej przyktadowy wyglad sceny, ktdrg zaprojektowatem, w oknie gry po jej
uruchomieniu.

Wy GAcodemia
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Nasz pierwszy skrypt

W folderze z projektem znajduje sie plik Player.gd. Godot Engine posiada
wbudowany jezyk skryptowy. O skryptach powiemy sobie wiecej na kolejnych
zajeciach projektu Acodemia++. Bedziemy je sami tworzyli, modyfikowali istniejgce.
Podtgczymy skrypt do sceny Player.

1. Otwodrz scene Player — plik Player.tscn.

2. Zaznacz w panelu Scena jej wezet gtdwny — Player

&

v & Player

& AnimatedSprite
[ CollisionShape2D

3. W Inspektorze przejdz do opcji Script
Inspektor

E W

# Player

Inherit

<null>
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4. Rozwin liste i wybierz Load.

& Nastepny skrypt

(¥ Load

5. Wybierz plik skryptu Player.gd i otworz go.

Player.gd

6. Uruchom gre i sprawdz, czy nasz Gracz (Player) porusza sie, gdy wciskamy
przyciski strzatek. Jesli tak, oznacza to, ze prawidtowo skojarzylismy plik ze
skryptem ze scena.

7. Sprawdz, ze jesli nasz Player (insekt...) najedzie na element sceny —

Platform, animacja sie zatrzymuje. Za to wszystko wtasnie odpowiada skrypt.

Ponizej tres¢ skryptu. Na kolejnych zajeciach bedziemy wielokrotnie korzystali
ze skryptow. Modyfikowali je. Pisali wkasne. W ten sposéb bedziemy poznawali

jezyk programowania.
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extends KinematicBody2D
const MOTION_SPEED = 160 # Pixels/seconds
func _fixed_process(delta):

var motion = Vector2()

if (Input.is_action_pressed("ui_up")):
motion += Vector2(@, -1)

if (Input.is_action_pressed("ui_down")):
motion += Vector2(o, 1)

if (Input.is_action_pressed("ui_left")):
motion += Vector2(-1, 90)

if (Input.is_action_pressed("ui_right")):
motion += Vector2(1l, 0)

motion = motion.normalized() * MOTION_SPEED * delta
motion = move(motion)

if(is_colliding()):
set_rotd(0)
get_node("AnimatedSprite").stop()
pass

else:
set_rotd(90)
get_node("AnimatedSprite").play("worm_default_animation")
pass

func _ready():
set_fixed_process(true)
pass
func _on_VisibilityNotifier2D_exit_screen():

pass

Zespot Acodemia++
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