ltee- Γνωριμία με το Scratch                                                           4o ΔτΠ Πάτρα 2008 


Τίτλος:

FUN WITH ANIMATION
Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά           Φυσική            Scratch
Κατηγορία:  Μικρόκοσμος  

                    Animation


                    Game
                    Παράδειγμα χρήσης


Περίληψη: Κάθε αντικείμενο έχει δύο ή περισσότερα κοστούμια και κινείται αλλάζοντας κοστούμια. Οι τίτλοι κινούνται αργά, ώστε να μοιάζει με παλιά ταινία. 
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Έννοιες Scratch: 

Μεταβλητές                     Events                      Costumes
       Messages                         Αριθμητικά στοιχεία
ΦΑΣΕΙΣ:

Φ1. Background- Σκηνή
Φ2. Sprite- Αντικείμενο

         ΒΗΜΑ 1: Εισαγωγή αντικειμένου

         ΒΗΜΑ 2: Διαγραφή αντικειμένου

Φ3. Scripts- Ενέργειες

        ΒΗΜΑ 3: Εισαγωγή ενεργειών στη σκηνή
        ΒΗΜΑ 4: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο face
        ΒΗΜΑ 5: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικειμένου titles
        ΒΗΜΑ 6: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο bird
        ΒΗΜΑ 7: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο worm
Φ4. Επιπλέον λειτουργίες

Φ5. Προέκταση
        ΒΗΜΑ 8: Εισαγωγή αντικειμένου 
Φ2. ΒΗΜΑ 1 (Εισαγωγή αντικειμένων)

Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί  [image: image2.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: face, titles, bird, worm.

ΒΗΜΑ 2 (Διαγραφή αντικειμένου)
[image: image4.png]



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


Φ3. ΒΗΜΑ 3 (Εισαγωγή ήχου και ενεργειών στη σκηνή – stage)
[image: image5.png]



Κάνε ‘κλικ’ πάνω στο εικονίδιο της σκηνής.
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Για την εισαγωγή ήχου, από το χώρο ενεργειών επέλεξε το [image: image7.png]Sounds




 και έπειτα import, για να εισάγεις τον ήχο ent11k-b. 
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Για την εισαγωγή ενεργειών, από το χώρο ενεργειών επέλεξε το Scripts.
Στη συνέχεια θα χρειαστεί να σύρεις ενέργειες από το control. Εισήγαγε το δομικό στοιχείο [image: image9.png]broadcast | and wait



 τέσσερις φορές είτε με τη μέθοδο της αντιγραφής ( [image: image10.png]


 ) είτε με τη διαδικασία του συρσίματος.
[image: image11.png]



Αφού σύρεις τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών, άλλαξε το κενό τους σε αυτό που βλέπεις παραπάνω. Κάνοντας ‘κλικ’ στο βελάκι που έχει πάνω του το δομικό στοιχείο, εμφανίζεται ένα μενού για να επιλέξεις σε πιο κουστούμι θες να αλλάξεις.[image: image12.png][broadeast |




. Κάνεις ‘κλικ’ πάνω στο [image: image13.png]


 και εμφανίζεται
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, όπου πληκτρολογείς: next title, έπειτα worm go, εν συνεχεία bird go και τέλος face go. Το δομικό στοιχείο, που περιέχει το next title, που υπάρχει πολλές φορές, μπορείς, αφού το δημιουργήσεις μια φορά, να το αντιγράψεις.  

[image: image15.png]play sound ntilkis | and wait




Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία.
 Πριν σύρεις το [image: image16.png]play sound entilkib | and wait



, να εισάγεις τον ήχο από την παλέτα ενεργειών , κάνοντας ‘κλικ’ στο βελάκι και εισάγοντας τον ήχο από το φάκελο που βρήκες και τα sprites.

ΒΗΜΑ 4 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο face)
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Κάνε ‘κλικ’ στο εικονίδιο του αντικειμένου face
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και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
Άλλαξε τον αριθμό των βημάτων κάνοντας κλικ πάνω στο λευκό κουτάκι και γράφοντας τους αριθμούς που βλέπεις παραπάνω.
ΒΗΜΑ 5 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικειμένου titles )
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Κάνε ‘κλικ’ στο εικονίδιο του αντικειμένου titles
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και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
 Άλλαξε τον αριθμό των βημάτων κάνοντας ‘κλικ’ πάνω στο λευκό κουτάκι και γράφοντας τους αριθμούς που βλέπεις παραπάνω.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
Άλλαξε τον αριθμό των βημάτων κάνοντας ‘κλικ’ πάνω στο λευκό κουτάκι και γράφοντας τους αριθμούς που βλέπεις παραπάνω.
Στα δομικά στοιχεία που έχουν μενού, επέλεξε το ζητούμενο κάνοντας ‘κλικ’ στο βελάκι και διαλέγοντας μια από τις επιλογές.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
Άλλαξε τον αριθμό των βημάτων κάνοντας ‘κλικ’ πάνω στο λευκό κουτάκι και γράφοντας τους αριθμούς που βλέπεις παραπάνω.
Στα δομικά στοιχεία που έχουν μενού, επέλεξε το ζητούμενο κάνοντας κλικ στο βελάκι και διαλέγοντας μια από τις επιλογές.

ΒΗΜΑ 6 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο bird )
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Κάνε ‘κλικ’ στο εικονίδιο του αντικειμένου bird
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και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.


[image: image28.png]hide




Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
[image: image29.png]when I receive brd o>





Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
Άλλαξε τον αριθμό των βημάτων κάνοντας κλικ πάνω στο λευκό κουτάκι και γράφοντας τους αριθμούς που βλέπεις παραπάνω.

ΒΗΜΑ 7 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο worm )
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Κάνε ‘κλικ’ στο εικονίδιο του αντικειμένου worm
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και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
Πάτα το κουμπί παρουσίασης [image: image34.png]


, και μετά τη πράσινη σημαία, ώστε να ενεργοποιήσεις το μικρόκοσμο που έφτιαξες και να παίξεις σε αυτόν.


Φ5. ΒΗΜΑ 8 (Εισαγωγή αντικειμένου)
Μπορείς να προσθέσεις και άλλο αντικείμενο με κίνηση στο animation;
ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ!
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