ltee- Γνωριμία με το Scratch                                                           4o ΔτΠ Πάτρα 2008 


Τίτλος:

AQUARIUM
Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά          Φυσική          Scratch
Κατηγορία:  Μικρόκοσμος  

                     Animation


                     Game
                     Παράδειγμα χρήσης


Περίληψη: Πρόκειται για ένα ενυδρείο μέσα στο οποίο κινούνται τα ψάρια. Τα ψάρια αλλάζουν κατευθύνσεις γυρνώντας δεξιά και αριστερά. Κάθε δευτερόλεπτο, κάθε ψάρι έχει δυνατότητα αλλαγής κατεύθυνσης 1-6. Η μέδουσα και το χταπόδι  έχουν διαφορετικό τρόπο συμπεριφοράς στον μικρόκοσμο. Η κίνησή της μέδουσας είναι ίδια με τα άλλα ψάρια αλλά είναι και διαφανές, όσον αφορά την όψη της. Το χταπόδι έχει δυνατότητα αλλαγής κατεύθυνσης 1-3 και έτσι κινείται μόνο στο κάτω μέρος του μικρόκοσμου.
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Έννοιες Scratch: 

Μεταβλητές                     Events                      Costumes
       Messages                         Αριθμητικά στοιχεία
ΦΑΣΕΙΣ:

Φ1. Background- Σκηνή

         ΒΗΜΑ 1: Δημιουργία σκηνής

Φ2. Sprite- Αντικείμενο

         ΒΗΜΑ 2: Εισαγωγή αντικειμένων
         ΒΗΜΑ 3: Διαγραφή αντικειμένου

Φ3. Scripts- Ενέργειες

        ΒΗΜΑ 4: Εισαγωγή ενεργειών

        ΒΗΜΑ 5: Αντιγραφή ενεργειών

Φ4. Επιπλέον λειτουργίες

         ΒΗΜΑ 6: Αλλαγή κοστουμιού
         ΒΗΜΑ 7: Διαφανές αντικείμενο
Φ5. Επέκταση
        ΒΗΜΑ 8: Εισαγωγή ήχου
Φ1. ΒΗΜΑ 1 (Εισαγωγή σκηνής)
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.

Κάνε ‘κλικ’ πάνω στο εικονίδιο της σκηνής.
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Πήγαινε στα Backgrounds και στη συνέχεια κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί import.

Εισάγαγε από το φάκελο ‘nature’ το Background “underwater”.

Διέγραψε με το κουμπί  [image: image4.png]


 το λευκό Background.
Πατώντας το πλήκτρο [image: image5.png]


  δημιούργησε αντίγραφο.
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Πατώντας το πλήκτρο [image: image7.png]


 ζωγράφισε σε διαφορετικό σημείο φούσκες.

Εισήγαγε τη νέα σκηνή πατώντας ΟΚ.


Φ2. ΒΗΜΑ 2 (Εισαγωγή αντικειμένων) 
Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί  [image: image8.png]


 για την εισαγωγή νέου αντικειμένου.
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Μπες στον φάκελο με τα αντικείμενα (Sprites) και εισήγαγε με διπλό κλικ ένα- ένα τα αντικείμενα με τα ονόματα: Creature1, Creature2, Creature3, Creature4,  Creature5, Creature6, Creature7, Plant1, Plant2 και Plant3.

ΒΗΜΑ 3 (Διαγραφή αντικειμένου)
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Με δεξί ‘κλικ’ πάνω στο αντικείμενο- γάτα (Sprite1) επέλεξε το delete, για να διαγράψεις τη γάτα.

Φ3. ΒΗΜΑ 4 (Εισαγωγή ενεργειών)
Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο Creature2.


[image: image11.png]



Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
Κάνε ‘κλικ’ στη πράσινη σημαία, για να δεις τι έφτιαξες.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.

Πιο συγκεκριμένα:
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Στο δεύτερο κενό πληκτρολόγησε το 1.
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Στο πρώτο κενό τοποθέτησε το δομικό στοιχείο [image: image15.png]pick random @ to @




 και πληκτρολόγησε τους αριθμούς 1 και 6.
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Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο Plant1 και εισήγαγε τις παραπάνω ενέργειες.
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Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο Plant2 και εισήγαγε τις παραπάνω ενέργειες.
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Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο Plant3 και εισήγαγε τις παραπάνω ενέργειες.

ΒΗΜΑ 5 (Αντιγραφή ενεργειών)
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Κάνε ‘κλικ’ στην σφραγίδα και τοποθετήστε την πάνω στη στοίβα των δομικών στοιχείων [image: image20.png]


  που θέλετε να αντιγράψετε.

[image: image21.png]stage
3 backgrounds
et

m -

wred | Creatued  Creatures

2 core
3 san) 2sopts | 2serpts 2 serpes
Crestures  Cresture7  plantt plantz plants.
2sopts  2sbts  dsobr  dsobt  Lsape





Σύρε την πρώτη στοίβα πάνω στα λίστα αντικειμένων και πιο συγκεκριμένα πάνω στα αντικείμενα:  Creature1, Creature2, Creature3, Creature4,  Creature5, Creature6.
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Επανέλαβε το ίδιο για τη δεύτερη στοίβα αντικειμένων.
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Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο Creature7 και άλλαξε το δεύτερο κενό από 6 σε 3.

Κάνε ‘κλικ’ στη πράσινη σημαία, για να δεις τι έφτιαξες.


Φ4. ΒΗΜΑ 6 (Αλλαγή κοστουμιού)
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Στη συνέχεια, κάνε ‘κλικ’ στο Creature1 και πήγαινε στα κοστούμια.

Δημιούργησε αντίγραφο πατώντας το πλήκτρο [image: image25.png]
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Στο αντίγραφο πάτα το πλήκτρο [image: image27.png]


 και γέμισε με άσπρο χρώμα τη μέδουσα.

ΒΗΜΑ 7 (Διαφανές αντικείμενο)
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Κάνε ‘κλικ’ πάνω στο αντικείμενο Creature1 και δημιούργησε τη παραπάνω στοίβα δομικών στοιχείων.
Από το μενού επέλεξε το ghost.

Στο κενό άλλαξε το νούμερο σε 35.


Φ5. ΒΗΜΑ 8 (Εισαγωγή ήχου)
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Κάνε κλικ πάνω στη σκηνή και πήγαινε στο Sounds.
Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί import, για να εισάγεις νέο ήχο.
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Επέλεξε από τον φάκελο Effects τον ήχο Bubbles.
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Δημιούργησε την παραπάνω στοίβα δομικών στοιχείων.

Κάνε ‘κλικ’ στην πράσινη σημαία, για να δεις τι έφτιαξες.

ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ!
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