NUTILABOR 2012/2013 ÕPIME PROGRAMMEERIMA

[image: image1.emf]


!










!

[image: image2.png]~ Noxas npoexra M ()

mne




[image: image3.png]2
: \% cnpaiirt





   Закрепим назначение команд, которые находятся в левой части программы, то есть разноцветных кирпичиков. Сложные команды пока не используем! Работаем с командными блоками «Повторить», делаем смену костюма, вставку звука и движение.  Для этого составим скрипт с действующим спрайтом «Кот» и заставим его ходить по периметру экрана. Подберите сначала в коллекции фонов подходящую сцену и за дело!
   Ниже я привожу срипт, который составила сама, но не торопитесь в него подглядывать. Попробуйте свои силы!
1. Перемести Кота в левый нижний угол окна проекта. Для этого необходимо нажать на Кота левой кнопкой мыши и протянуть его в нужное место.

2. Теперь приступи к написанию скрипта для Кота. Двойным щелчком левой кнопкой мыши открой область скриптов для Кота.

3. Разреши поворот спрайта на 360 0. Для этого необходимо нажать на кнопку «Поворот спрайта на 360 градусов».
4. В окне команд для спрайта Кот составь следующую программу, используя область скриптов, которая находится в левой части окна.
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Переведи проект в режим демонстрации. 


5. Для запуска проекта нажми на зеленый флаг.

   NB! Повторите назначение кнопок, обозначенных на рисунке.
1-поворот спрайта на 360 градусов

2- перемещение спрайта с разворотом влево, вправо

3-перемещение спрайта без разворота в обратную сторону

4- копирование спрайта на сцене

5-вырезать спрайт, удалить

6- увеличение спрайта на сцене

7-уменьшение спрайта на сцене

8- уменьшение размера сцены, увеличение центральной части

9- возврат рабочей поверхности в исходное положение

10-демонстрация скретча на весь экран

11-вставка изображения, графический редактор позволяющий изменять объект (цвет, размер, частичное удаление поля и т.д.)

12-вставка нового спрайта из коллекции программы, а также из файлов компьютера

13- вставка случайного объекта
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