Na dzisiejszej lekcji sprobujecie zmieni¢ kostium duszka i animowac go.

Kiedy wybierzemy nowego duszka z biblioteki mozemy go troche poprawié, jesli mamy takg
potrzebe. Jest to mozliwe w jednej z trzech zaktadek, ktére pewnie juz pamietacie.

= ckypt | of Kostumy o) Diwieki
-~

Zaktadka, ktora nas dzisiaj interesuje nazywa sie: KOSTIUMY.
Wykorzystajcie ponizsze wskazowki, aby wykonac zadanie:
1. Usuwamy duszka kotka, klikajgc na kosz przy kotku.
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2. Wstawiamy nowego duszka. Niech to bedzie balonik (balloon).
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3. Ten duszek posiada 3 kostiumy. Sprawdzisz to przetgczajgc sie na zaktadke Kostiumy.
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4. Popatrz na te kostiumy i zastanéw sig, ktéry kolor najmniej Ci sie podoba. Kliknij na tym
kostiumie, aby go wskazac, wybierz swoj ulubiony kolor i uzywajgc narzedzia Wypetnij
kliknij na baloniku w obszarze rysowania. Nastepnie za pomocg narzedzia Pedzel w innym
kolorze domaluj balonikowi: oczy, nos i usta. Zmieniony kostium moze wygladac¢ tak:
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5. Teraz czas na animowanie duszka. Przechodzimy do zaktadki SKRYPT. Ponizej
umiescitam rozsypanke bloczkéw z kategorii: Zdarzenia, Kontrola, Wyglad. Sprobu;j je
odnalez¢ i potgczy¢ w odpowiedni sposob — tak, aby duszek zmieniat kostiumy. Ciggle.

6. Napewno sie udato :-) Nowoscig byly bloki: zawsze oraz czekaj 1 sekund.Ciggtg zmiane
kostiumow po uruchomieniu programu umozliwita nam blok zawsze, zas blok czekaj 1
sekund powoduje, ze zmiana kostiumu nastepuje po pewnym czasie. To my decydujemy
jaki ma by¢ odstep czasowy. Zamiast 1 mozemy wpisywac inne liczby. Jesli chcemy, zeby
byto pét minuty nalezy wpisa¢ 0.5. Wyprobuj jaki czas jest dla Ciebie najlepszy.

Na nastepnej stronie zobaczycie prawidtowo zbudowany skrypt.
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7. Teraz pora na ruch. Zbudujemy drugi skrypt, dzieki ktéremu balonik bedzie latat. Sprébuj
odnalez¢ i potgczy¢ ze sobg bloczki z kategorii: Zdarzenia, Kontrola, Ruch.
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8. Na koniec wyprébuj swojg animacje klikajac na zielong flage nad scena.

Mitej zabawy :-)

DLA CHETNYCH:
*  Wybierz pasujgce tto z biblioteki.

* Sprawdz jak bedzie dziatat program, jesli w bloku leé przez... wybierzemy drugg opcje —
wskaznik myszy.



