Temat: Rysujemy duszka - robota i sterujemy nim.
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; / Aby narysowac nowa postac, nalezy wybrac karte Kostiumy i klikna¢ przycisk

X ° (Wybierz kostium), a nastepnie — przycisk l (Maluj).
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Aby zapisaé utworzonego duszka w pliku, nalezy w obszarze Duszek kliknaé
jego ikong prawym przyciskiem myszy, wybrac polecenie eksportuj, a nastepnie
okreslic miejsce zapisu i nazwac plik.

Tworzymy gre duszek — robot w tunelu.

I'@ Warto zapamigtac

Jesli w skrypcie zastosujemy polecenie przyléz pisak, duszek zostawia $lad, rysujac
linie. Mozemy zmieniac¢ kolor i rozmiar pisaka.

W jezyku Scratch tworzymy program realizujgcy sytuacje warunkowa, stosujac
polecenie warunkowe, ktre w wersji uproszczonej ma postac: jezeli warunek to

lista poleceri. Warunkiem w poleceniu jezeli moze by¢ zdarzenie z grupy Czujniki

(np. klawisz spacja naci$nigty?, dotyka koloru?).

Polecenie warunkowe jezeli mozemy stosowac do sterowania duszkiem

we wszystkich kierunkach (prawo, lewo, gora, dot), zaleznie od nacisnietego klawisza.
Jesli przylozymy pisak, duszek, przemieszczajac sig, bedzie rysowat.

W programie Scratch mozemy rysowac wiasne duszki i zapisywac je w pliku. Mozemy
wczytac zapisang w pliku postac duszka do innego programu.

W programie Scratch mozemy narysowac wiasne tfo.

W jezyku Scratch mozemy tworzy¢ gry. Polecenie jezeli mozemy zastosowac
do okre$lania warunkow gry.






