STAMPILJKA

Ce zeli$ spremljati gibanje figure, lahko uporabis tudi ukaz $tampiljka (stamp). Namesto
¢rt bodo na platnu nastajali vzorci z razlicnimi motivi.

Zazeni program Scratch in iz skupine Svin¢nik (Pen) izberi ukaz Stampiljka (stamp).
Zaceli bomo s preprostim primerom.

NapiSi program, ki bo naredil vrsto roz.

Zato moramo narediti novo figuro. Naredis jo tako, da izbere§ Paint new sprite (Narisi
novo skupino slik).
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Odpre se okno Urejevalnik slik. V njem nariSi majhen cvet. Figuro poimenuj RoZa.
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Ce se ti cvet na odru zdi prevelik, ga lahko pomanj$as z uporabo ukazi nastavi velikost na

set size to 0N %

Ker se v teh nalogah figura macek ne bo pojavljala ga zbriSi. Klikni z desno tipko miske
na ikono macka in izberi izbrisi (delete).

save to local file

hide

Napisi program in poglej, kaj se bo zgodilo.
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Zanka se ponovi 5-krat, zato bi pricakovali da bo na platnu 5 roZ, vendar jih je v resnici 6.
Kje je tezava?

Ce kliknemo na zadnjo roZo v vrsti opazimo, da se jo da premikati. Program nam je na
platno odtisnil le 5 odtisov, zadnja roZa pa ni odtis, ampak figura.
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Stevilo korakov, ki dolo¢ajo razdaljo med roZami je odvisna glede velikosti tvoje figure.



Napisi program, ki s klikom na zeleno zastavico pocisti ekran, figuro postavi na sredino
platna in jo usmeri v desno. Program poimenuj Stampiljka. Nato napiSi program, ki
nariSe tri vrste roz.
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