Lekcja nr 26
MALPIE FIGLE (cz. |)

Mozliwos¢ sterowania duszkiem daje np. oprogramowanie klawiszy ze strzatkami.
Mozna wykorzystac polecenia:

a. KIEDY KLAWISZ ,X” NACISNIETY,

b. USTAW KIERUNEK NA...,

c. PRZESUN O ,,Y” KROKOW.

3. Po wstawieniu nowego duszka mozna go zmniejszy¢ lub powiekszyc.

4. Dla kazdego duszka mozna napisa¢ oddzielny skrypt.

5. Za pomocg polecenie USTAW STYL OBROTU mozna okresli¢ w jaki sposéb duszek
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ma sie obracac.

Zakres materiatu: str. 81 — 83.
Otworz Scratcha.

Obejrzyj film http://www.1.wrzesnia.pl/Korona/Klasa 4/tlo.mp4

Ponizej sceny (z lewej strony) mozesz skorzystac z narzedzi:
a. Wybierz tto z biblioteki — aby wstawi¢ gotowe tto,

b. Namaluj nowe tto — aby stworzy¢ wiasne tto

5. Obejrzyj film http://www.1.wrzesnia.pl/Korona/Klasa_4/kostium.mp4

6. Ponizej sceny (z prawej strony) mozesz skorzysta¢ z narzedzi:

8.
9.

a. Wybierz duszka z biblioteki — aby wstawi¢ gotowego duszka,

b. Namaluj nowego duszka — aby stworzy¢ wlasnego duszka.
Za pomocg ww. narzedzi stworz obrazek podobny do rys. 2 na str. 82.
Na tym samym rysunku sg przedstawione narzedzia, ktore stuzg do powiekszania i
zmniejszania duszka. Wyprébuj je.

Obejrzyj film http://www.1.wrzesnia.pl/Korona/Klasa 4/ruch.mp4

Obejrzyj film http://www.1.wrzesnia.pl/Korona/Klasa 4/ruch_w_prawo.mp4

10.Dla duszka-matpki utworz dwa skrypty, dzieki ktérym bedzie mozna nim sterowac w

prawo i w lewo (rys. 4 i rys. 5 na str. 83).

11.Klikajgc w literke ,i” na ikonce duszka pod sceng mozna zadeklarowac styl obrotéw

duszka.

12.Zapisz skrypt pod nazwg ,matpka”.
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ZADANIE DOMOWE

1. OWOZM: zad. 1 str. 87.

DLA CHETNYCH

1. BRAK.



