Kaivita programm Scratch.

OGARD KRABI

1) Eemalda ekraanilt kass (klGps paremaga kassil,
Eemalda)
2) Kldpsa Vali uus sprait failist!

v [&x (7%

Kostiiiimide alt Animals-kaustast vali krabi.
3) Muuda krabi vaikseks! Paremkldps hiirega!

Uus sprait:

ekraani ala uueks kostulmiks )
ekspordi see sprait
paljunda

eemalda

muuda spraidi suurust
podra seda spraiti

o

4) Pane spraidile nimeks krabi ja klGpsa krabi ees sisse

ainult ndgu vasakule/paremale nupp.

5) Koosta krabile skriptid, et krabi nooleklahvide abil

liigutada.
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6) Mine lavale . Vali Taustad ja Uus taust:
Joonista.
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8) Mine uuesti krabi peale . Tee krabile
liilkumiskaskude alla takistustelt tagasiporkamise
skript.
| Leui k|;5psatak5; Varvi valimiseks kldpsa
— sellel varvil, siis tekib
loputult kui. puudutab wirvi 3 . . ! . .
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Kaivita skript rohelisel lipul klopsates. Kui krabi
puudutab punast varvi, liigub ta 20 sammu
vastassuunas. Katseta!
9) Kui Uks skript on valmis, siis paremklops hiirega aarel

ja paljunda skripti. Paljundatud skriptile vali pipetiga
teine takistusevarv.

leui klopsatal Y

paljunda
eemalda

laputult kui

podra (¥
liigu Sammu

Tee nii kdigi varvide jaoks, mis su mangus on!



10) Naad vali krabile s66k. KIGpsa Vali uus sprait failist!

Juhendis on valitud pall — see on kostiitimide all
Things-kaustas.

Kui valid midagi muud, siis see ei tohi olla
takistustega sama varvi, muidu krabi pdrkab sellelt
minema.
Tee pallile s
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kript:

IE;utultkui puudutab krabi |2

Kui mang algab, siis palli ndidatakse. Kui pall

puudutab krabi, siis pall 1aheb peitu.

KIGpsa rohelist lippu ja katseta. Juhi krabi palli peale!
12) Muutujate juurest tee uus muutuja.

Liikumine Juhtimine

Yalimus Andurid
Heli Tehted

Pliiats Muutujad

13) Muutuja nimeks pane Tulemus.

muutuja nimi?
Tulemus

® Kiikide spraitide jacks (' Ainult selle spraidi jacks

0K Katkesta
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14) Taienda palli skripti (ara tee uut, vaid muuda seda,
mis on). Tulemuseks madrame mangu alguses 0
punkti. Kui pall puudutab krabi (ehk kui krabi palli
dra s66b), siis tulemus suureneb 1 punkti vorra.
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muuda Tulernus wirra
3

15) Nadd paljunda palle (tee vdahemalt 10).

ekraani ala uueks kostllmiks
ekspordi see sprait

paljunda

eemalda

muuda spraidi suurust

pidra seda spraiti
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16) Ja nlitid katseta, kas iga palli s66mine annab the punkti
juurde!
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Salvesta oma t66. Fail > Salvesta nimega, vali Arvuti, siis S,
siis Users, siis 0_nutilabor. Failinimeks pane enda nimi ja

mangunimi.
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