Практична робота 5.
Розв’язування задач, які передбачають програмне опрацювання подій
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Завдання. Склади проект, у якому після натиснення кнопки Пуск відображається будильник із зворотним відліком часу через 1 секунду від 5 до 0, після чого на сцені проекту з'являється дзвінок і звучить мелодія будильника.

1. Завантаж середовище Скретч 2. Вилучи об'єкт Рудий кіт і додай до проекту об'єкт – зображення будильника, яке завантаж з файла Будильник.jpg із архіву “До практичної роботи 6”
2. Додай до будильника нові образи.

3. Відобрази значення таймера на сцені проекту.

4. Розпочни складати програму за зразком.
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5. Встанови, у якому порядку слід використати фрагменти у програмі.
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6. Доповни програму командами так, щоб послідовно змінювалися значення показників таймера.

7. Запусти проект на виконання та переконайся, що він реалізує запропоноване завдання. За потреби внеси зміни у програму.

8. Збережи створений проект з іменем Будильник у власній папці.

