Harjutus 1. Kraps123

Ava Scatch (Scrachi koduleht http://scratch.mit.edu).

Proovi nuppe lava lilaservas: kasvata ja kahanda (proovi ka koos shift-klahviga ).

Akna keskmises osas Uleval on info ala. Anna kassikest kujutavale spraidile Spritel nimeks Kraps.
Vaata Krapsu kujutavaid pilte (kostlilime): vali Scratchi akna keskmisest osast nupp Kostiitimid.
Vaata Krapsuga seotud helisid: vali Scratchi akna keskmisest osast nupp Helid.

Vali Scratchi akna keskmisest osast nupp Skriptid (tegevused).

Lohista vasakult kask (klots) Liigu 10 sammu ja kldpsa sellel (Kraps liigub edasi).

Vali vasakult (Ulevalt) nupp Valimus.
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Lohista keskele (alasse Skriptid) kdsk [jargmine kostiilim] ja kldpsa sellel.
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. Paiguta klotsid teineteise alla, et need kokku , kleepuksid” ja kldpsa nendel.
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. Vali nupp Juhtimine.
. Lohista skriptide alasse plokk (kdsk) korda 10.
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. Paiguta teised klotsid ploki [korda 10] sisse, klopsa nendel. Kraps astub 10 korda.
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. Kirjuta 10 asemel 20 ja kl6psa uuesti.
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. Kui tahad, et Kraps kénniks pidevalt, siis asenda plokk [korda 10] plokiga I6putult.

[ERY
)]

. Vali nupp Liikumine ja lohista teiste juurde klots [kui aarel, porka].
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. Kraps liigub vasakule pea alaspidi! Vajuta noolega ndidatud § Fail redigeeri Jaga abi (

nupule (ainult ndgu vasakule-paremale).
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18. Kraps liigub liiga kiiresti. Vajuta nupule juhtimine ja lohista teiste _JQE‘;% 0 58 o A0 sy <61
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juurde [oota 1 sek] vali sobivam ootamise aeg (0,1 kuni 0,3).
19. Kl8psa hiire parema klahviga Krapsu pilti lava all ja vali paljunda.
20. Paiguta Krapsu koopia teise kohta laval ja anna talle ilus nimi.
21. Lohista ploki (skripti) pdhe rohelise lipuga klots (kui klopsatakse [roheline lipp]), et mélemad tegelased
hakkaksid liikuma Gheaegselt.

22. Salvesta fail (naiteks todlauale).
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http://scratch.mit.edu/

