Informatyka klasa V 08.06.2020
Temat: Bieganie po ekranie — Podsumowanie pracy z programem Pivot Animator
(kontynuacja).

Karta pracy
1. Uruchom program Pivot Animator, a nastepnie wykonaj polecenia.
a) Ustaw wymiary animacji: szerokos¢ 900px, wysokosé 500px.

b) W programie graficznym utwdrz nastepujgce tto (powinno miec takie same wymiary
jak animacja w programie Pivot):

START META
c) Rysunek zapisz jako plik png pod nazwg tfo.

d) Woczytaj tto do animacji

2. Stwodrz nastepujace figury:

a) slimak b) flaga c) przeszkoda

segmenty statyczne: segmenty statyczne:
skorupa i czutki tkanina



3. Dodaj figury do animacji.

a) Ustaw przeszkody na torze. Zmien ich kolory. Przeszkoda na pierwszym torze powinna
byé troche wieksza od tej z tytu.

b) Wstaw dwie figury slimakéw. Zmien ich kolory — kazdy Slimak powinien by¢ innego
koloru. Dopasuj ich rozmiar do szerokosci toru. Slimak na pierwszym torze powinien
by¢ troche wiekszy od tego z tytu.

C) Wstaw flage i ustaw jg w takim miejscu, aby patyczak trzymat jg w rece. Zmien kolor
flagi na czerwony. Dopasuj jej rozmiar do wielkosci patyczaka.

L

START META

4. Dodaj pierwszg klatke do animacji i zapisz projekt jako plik programu Pivot pod nazwa
Wyscig_slimakow.

5. Utwdérz animacje przedstawiajgcg wyscig slimakdw wedtug planu ponizej:

a) sedzia wchodzi na trawe nad torem i zatrzymuje sie przy linii startu,

b) na tor wpetzajg slimaki i zatrzymuja sie przed linig startu,

c) sedzia unosiflage, chwile trzyma jg w gbrze, a nastepnie opuszcza, czyli daje sygnat do
startu,

d) slimaki ruszajg,

e) gdy slimaki napotkajg przeszkode, slimak na torze blizej sedziego prébuje ja
przepchnad, a drugi slimak przepetza nad nig, dzieki czemu wygrywa.

Pamietaj, aby ruchy postaci byty ptynne.

6. Zapisz wprowadzone zmiany.

To juz ostatnia praca na ocene w tym roku szkolnym. Przesytamy do oceny do pigtku (nie dotyczy oséb,
ktére przestaty w ubiegtym tygodniu). Osoby, ktére nie pracowaty systematycznie, przesytajg w tym
tygodniu do oceny wszystkie zalegtosci.





