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image5.png
Przesuwa duszka o okreslong odlegtosc zgodnie z aktualnym kierunkiem oraz aktualnymi ustawie-
niami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubos¢). Domyslng warto$¢ mozemy edytowad. Jesli
chcemy przesunac¢ duszka do tytu nalezy podaé wartosc¢ ujemnag.
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Przykiad:
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preyiéz pisak

przesuii o €D krokéw
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obréé (% o €B) stopni
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Obraca duszka w prawo (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) o okreslong liczbg stopni. Domysing
warto$é mozemy edytowac.
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Przyktad:




image12.png
Kiedy kiiknieto
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obréé ¥) o € stopni
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Obraca duszka w lewo (przeciwnie do ruchu wskazowek zegara) o okreslong liczbeg stopni. Domysing
warto$¢ mozemy edytowac. Jest rOwnowazne obrotowi w prawo z ujemng wartoscia.




image19.png
Przykrad:
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Kiedy kiiknieto
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Ustawia duszka na okreslony kierunek. Mozna z listy wybrac jeden z czterech kierunkow (90 stopni
— prawo, -90 stopni — lewo, 0 stopni — do gory, 180 stopni — dét) lub wpisac recznie okreslony kat
wyrazony w stopniach.
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Przyktad:
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ustaw w strone
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Ustawia duszka w kierunku na kursor myszy lub innego duszka. Obiekt (okreslonego duszka lub kur-
sor myszy) wybieramy z listy rozwijalnej.
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e

Kiedy kiiknieto

ustaw w strone Mruczek
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Przesuwa duszka do punktu o okreslonych wspotrzednych (x,y) zgodnie z aktualnymi ustawieniami
hisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubosc).
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previss pisak
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idé do wskainik myszy
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Przesuwa duszka do pozycji kursora myszy lub innego duszka zgodnie z aktualnymi ustawieniami
pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubos¢). Obiekt (okreslonego duszka lub kursor myszy)
wybieramy z listy rozwijalnej.
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Przykrad:
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vrzv pisak
iz do wakainik myszy

pozyeia x > [0
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le przez €) = do x
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Analogiczne do polecenia idz do X y, ale wykonywane w spowolnieniu przez okreslony czas.
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Przykrad:
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Ieé przez @ = do x: €D v: €MD
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/mienia wspofrzedng x-owg duszka o okreslong wartosc zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka
(przytozony/podniesiony, kolor, grubosc). Domysing wartosé mozemy edytowad.
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ustaw x na @
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Przesuwa duszka do punktu o okreslonej wspotrzednej x-owej (y-owa wspotrzedna pozostaje
bez zmiany) zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubosé).
DomysIing warto$é mozemy edytowac.
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Przykrad:




image51.png




image52.png
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Scratch to skryptowy, wizualny jezyk programowania. Budujemy w nim skrypty uktadajac je z blokow
reprezentujgcych polecenia, instrukcje sterujace, wyrazenia itd. Zestaw blokéw w wersji 2.0 podzie-
lony jest na 10 kategorii, bloki kazdej z nich oznaczone sg innym kolorem. Kazdy duszek, a takze
scena, moze posiadac¢ wtasne skrypty. Zestaw bloczkdw, z ktérych mozna budowac skrypty dla sceny
jest nieco inny niz dla duszkdéw, np. kategoria Ruch jest dla sceny pusta, poniewaz sceny nie mozna
przesuwac ani obracac.
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/mienia wspofrzedng y-owg duszka o okreslong wartosc zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka
(przytozony/podniesiony, kolor, grubosc). Domysing warto$é mozemy edytowac.
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Przykrad:
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ustaw y na @
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Przesuwa duszka do punktu o okreslonej wspotrzednej y-owej (x-owa wspotrzedna pozostaje
bez zmiany) zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubosé).
DomysIing wartosé mozemy edytowac.
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[ zdarzenia
[ woiad [ ontrola
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[ wrazenia

1 wiece biokéw
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/mienia Kierunek na przeciwny, jesli duszek dotyka krawedzi sceny.




image64.png
57

T,




image65.png
ustaw styl obrotu |ewo-prawo
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OkresSla sposob zachowania duszka w zaleznosci od kierunku. Z listy rozwijalne] mamy do wyboru
trzy opcje:
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dookota — duszek patrzy zgodnie ze swoim Kierunkiem,
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lewo-prawo — duszek patrzy tylko w lewa lub prawag strone,
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nie obracaj — duszek nie reaguje na zmiane kKierunku.
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Niezaleznie od sposobu wskazywania Kierunku duszek porusza sie zgodnie ze swoim Kierunkiem.
Sposdb wskazywania kierunku mozna takze okresli¢ edycyjnie.
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Nowy duszek @ / & 3

(Kot Mruczek
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W kategorii Ruch zgromadzone sg bloczki zwigzane z ruchem duszkow, a Wigc przesuwaniem, obra-
caniem oraz odczytywaniem aktualnych danych zwigzanych z potozeniem duszka. Sa to podstawowe
bloczki bardzo czesto uzywane. Ponizej znajduje sie opis wszystkich bloczkdw tej kategorii.
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d pozycia x
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Aktualna wartos$¢ wspdtrzednej x-owej pozycji duszka — jego srodka. Srodek mozna ustawié edytujac
kostium duszka. Zwracang warto$¢ mozna wykorzystac jako argument w wyrazeniach. Wtgczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej wspotrzednej na scenie. Przyjmuje war-
toéci od -240 do 240
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Przyktad:
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d pozycia v
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Aktualna wartos$¢ wspdtrzednej y-owej pozycji duszka — jego srodka. Srodek mozna ustawié edytujac
kostium duszka. Zwracang warto$¢ mozna wykorzystac¢ jako argument w wyrazeniach. Wtgczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej wspoétrzednej na scenie. Przyjmuje war-
toéci od -180 do 180
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Przykrad:
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Aktualna wartosc Kierunku duszka. Mozna jg wykorzystac jako argument w wyrazeniach. Wtgczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnego kierunku na scenie. Przyjmuje warto-
Sci od -180 do 180 stopni.
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przesuii o €1 krokéw
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Przykrad:
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Sfownik blokow programu Scratch 2.0
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Sfownik blokow programu Scratch 2.0
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Przykrad:




