zachowywacé. Zalecam narysowanie tych pomystéw na papierze, aby
latwo byto wykreslaé elementy, ktére sie nie podobaja, a takze zapi-
sywac uwagi 1 rzeczy do zapamietania. Najlepiej tez, aby projekt byl
prosty.

Gdy juz utworzysz prosta gre, mozesz na tej bazie dodawac jej zto-
zonoécl, co jest okresélane jako tworzenie iteracyjne. Najpierw program
ma zacza¢ dziataé. Potem mozna go ulepszaé, np. dodajac do podsta-
wowego programu fajne dodatki.

Nie przejmuj sie wygladem szkicu. Wazniejsze jest, aby mieé¢
solidny plan gtéwnych czesci programu. W moim szkicu sa trzy czesci:
A, B1 C. Bedziemy pracowac nad tymi czeSciami po jednej, az zbudu-

jemy caly program.

o . ©e

Utworz tho z przestrzenig kosmiczng

Utworz trzy
odbijajgce sig kropki.

Po naszkicowaniu tego, co program ma robié¢, mozesz zaczaé pro-
gramowanie. Przejdz do witryny https://scratch.mit.edu/ i zareje-
struj sie na niej, jesli jeszcze nie masz swojego konta, a potem zaloguj
sie (posiadanie konta pozwala na zapisywanie swoich programoéw
w Scratchu na witrynie). Nastepnie kliknij u géry ekranu przycisk
Stworz, aby zaczaé tworzy¢ wlasny projekt w Scratchu. Potem kliknij
pole tekstowe u géry 1 zmien nazwe projektu z Untitled na Linie teczy.
Zajmij sie teraz czeScig A szkicu.

LINIE TECZY W... PRZESTRZENI
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