Projekt 1 — Akwarium

1. Wybierz tto. Kliknij lup¢ nad rysunkiem w prawym dolnym narozniku ekranu. Pokazg si¢
rozne tta do wyboru. Kliknij na wybrane tto.

2. Usun duszka kota. Kliknij na kosz w prawym goérnym narozniku ikonki duszka kota.

3. Dodaj rybe, ktora bedzie ptywata tam i z powrotem. Ryba ma otwiera¢ i zamykac pyszczek.

o  Wybierz duszka rybe klikajac na lupe nad gtowa kota w prawym dolnym narozniku
ekranu. Pokazg si¢ rozne duszki do wyboru.

Wybierz duszka

e W lewym gornym narozniku ekranu wybierz zakladke Kostiumy. Wybierz jedna
rybe. Pozostate ryby usun klikajac na kosz w prawym gornym rogu rysunku z rybg.
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Trzy razy zduplikuj wybrana rybe. NajedZ myszka na rybe. Kliknij prawy klawisz
myszy. Wybierz duplikuj.

&= Skrypt &f Kostiumy

1

€ l;‘ Kostium

fish-a
114x66
Wypetnij l

2
o
EM’

eksportuj
14

usun

~n

Otworz rybie pyszczek na 2., 3. i 4. rysunku ryby. Wybierz z lewej strony ekranu
przycisk Przeksztazié.

zeksztaié

Najedz myszka na rybe¢ az pokaza si¢ niebieskie kontury. Kliknij na rybe. Ztap
myszka za pyszczek ryby i otworz go.
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W lewym goérnym narozniku ekranu wybierz zakladk¢ Skrypt.
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W grupie instrukcji Zdarzenia wybierz bloczek kiedy kliknieto. W grupie
instrukcji Kontrola wybierz bloczki zaws ze oraz czekaj. Zmien warto§¢ w
bloczku czekaj z 1 na . 1. W grupie instrukcji Wyglad wybierz bloczek nastepny
kostium. Polacz bloczki. Kliknij zielong flage nad sceng, aby sprawdzi¢, jak dziata
skrypt.



nastepny kostium

e Naucz rybe ptywac. Pamigtaj o ustawieniach poczatkowych. Na samym poczatku
skryptu ustaw styl obrotu na lewo-prawo (sprawdz jak bedzie ptywata
ryba, jesli wybierzesz inny styl obrotu). Dodaj bloczek IdZ do, aby po wlaczeniu
programu ryba zaczynala ptywac¢ zawsze w tym samym miejscu. Ustaw kierunek
na 90 stopni. Teraz w petli zawsze przesun rybe 100 razy o 3
kroki, obré¢ jag o 180 stopni.

ustaw styl obrotuna lewo-prawo ~

Idz do x: m y: m

ustaw kierunek na @

Dodaj rekina ptywajacego (poruszajac si¢) od brzegu do brzegu.

Skrypt odpowiedzialny za wyglad: ustaw rozmiar na 50%. W petli zawsze umies¢
bloczek czekaj .1 sekund oraz nastepny kostium.

Skrypt odpowiedzialny za poruszanie si¢: Wstaw ustawienia poczatkowe (miejsce, w
ktérym rekin ma si¢ pojawic¢ po rozpoczeciu dziatania skryptu, ustaw kierunek i styl
obrotu). W petli zawsze przesun o 5 krokéw, jezeli na brzegu,

odbij sie.



Idz do x: o y: o
ustaw kierunek na @

ustaw styl obrotuna lewo-prawo ¥

przesuri o o krokéw
. nastepny kostium

jezeli na brzegu, odbij sig 3

5. Dodaj obracajacg si¢ rozgwiazdg, ktora zmienia kolory. Wstaw ustawienia poczatkowe (ustaw
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rozmiar oraz miejsce, w ktorym ma byc¢ rozgwiazda). W petli zawsze obroé o 5

stopni, zmien efekt kolor o 1.Niepomyl bloczka z
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Dodaj nurka poruszanego strzatkami. Ustaw styl obrotu. W grupie instrukcji Zdarzenia
wybierz bloczek, kiedy klawisz _ nacisniety. Wybierz strzatka w prawo.
Dotacz bloczek ustaw kierunek na 90, przesun o 10 krokéw. Najedz myszkg
na bloczek, kiedy klawisz... Kliknij prawy klawisz myszki. Wybierz duplikuj.
Dostosuj nowy skrypt.



kiedy klawisz strzatka w prawo v naciénigty | Kiedy Kliknigto

e e et spp @ ustaw styl obrotuna lewo-prawo ¥

przesun o 0 krokéw

kiedy klawisz = strzalka w d6t v naciéni¢ ustaw kierunek na @

ustaw kierunek na @ przesufi o 0 krok6éw
przesur o 0 krokéw

ustaw kierunek na o
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7. Dodaj dowolnego duszka poruszajacego si¢ i zmieniajacego si¢ w dowolny sposob.

8. W srodkowej gornej czgsci ekranu zmien nazwe projektu. Nacisnij przycisk Udostepnij.

Projekty 1 - Akwarium Udostepnij

9. W prawym dolnym narozniku ekranu kliknij przycisk Dodaj do studia. Wybierz studio
Projekt 1 - Akwarium.
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