Lekcja nr 22
SCRATCH = labirynt (cz. I)

Zmienna to konstrukcja programistyczna, ktéra moze przyjmowac rozne wartosci.
Wspotrzedne sceny w Scratchu zawierajg sie w poziomie od -240 do 240, a w pionie
od -180 do 180.

3. W Scratchu mozna tworzy¢ wtasne tta.

4. Aby porusza¢ duszkiem nalezy utworzy¢ skrypty dla klawiszy, ktére bedg okresla¢ kie-

runki jego ruchow.
Ruch w labiryncie musi by¢ ograniczony tylko do wyznaczonej trasy za pomocg pole-
cenia ,DOTYKA KOLORU” z kategorii ,CZUJNIKI".

Materiat zajeé: str. 40 — 43
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Kliknij w link http://www.1.wrzesnia.pl/Korona/Klasa 5/plansza.png i zapisz plik "plansza.png" w
folderze Labirynt.

Aby ustawié¢ duszka na pozycji startowej nalezy uzy¢ polecenia IDZ DO X.... Y.....

Aby zmieni¢ tto nalezy uzy¢ polecenia ZMIEN TLO NA ................

Nastepnie nalezy napisaé polecenia, ktére umozliwig sterowanie duszkiem
(przyktad: rys. 5 str. 83).

Aby kontrolowaé ruch duszka nalezy uzy¢ polecenia JEZELI...DOTYKA KOLORU...TO

ZADANIE DOMOWE

Brak.

DLA CHETNYCH

Brak.
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