ltee- Γνωριμία με το Scratch                                                           4o ΔτΠ Πάτρα 2008 


Τίτλος:

Clock
Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά          Φυσική          Scratch
Κατηγορία:  Μικρόκοσμος  

                     Animation


                     Game
                     Παράδειγμα χρήσης


Περίληψη: Είναι ένας μικρόκοσμος που αφορά στα μαθηματικά και πιο συγκεκριμένα στην ώρα. Αλλάζοντας την ώρα ή τα λεπτά οι δείκτες μετακινούνται αναλόγως. Ενδείκνυται για μικρά παιδιά. 
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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: Δημιουργία αντικειμένου

         ΒΗΜΑ 3: Διαγραφή αντικειμένου

         ΒΗΜΑ 4: Αντιγραφή αντικειμένου
Φ3. Scripts- Ενέργειες

        ΒΗΜΑ 5: Δημιουργία μεταβλητής

        ΒΗΜΑ 6: Εισαγωγή ενεργειών

        ΒΗΜΑ 7: Αντιγραφή ενεργειών
Φ4. Επιπλέον λειτουργίες

Φ5. Επέκταση

Φ1. ΒΗΜΑ 1 (Δημιουργία σκηνής)
Κάνε ‘κλικ’ στη σκηνή (stage).
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Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί [image: image3.png]


 για να δημιουργήσεις τη σκηνή.
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Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί [image: image5.png]


 και επέλεξε τον κύκλο χωρίς γέμισμα, που βρίσκεται ακριβώς από κάτω. Σχεδίασε ένα κύκλο στην οθόνη και πάτα το ΟΚ.


Φ2. ΒΗΜΑ 2 (Δημιουργία αντικειμένου)

Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί [image: image6.png]


 για να δημιουργήσεις ένα νέο αντικείμενο.
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Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί [image: image8.png]


 και σχεδίασε ένα βέλος.
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Ακολουθώντας την ίδια διαδικασία, δημιούργησε και ένα βέλος μικρότερου μεγέθους και προς την αντίθετη κατεύθυνση.
ΒΗΜΑ 3 (Διαγραφή αντικειμένου)
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Κάνε δεξί ‘κλικ’ πάνω στο αντικείμενο – γάτα (Sprite 1), και επέλεξε το delete για να το διαγράψεις.

ΒΗΜΑ 4 (Εισαγωγή αντικειμένου)

Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί  [image: image11.png]


  για την εισαγωγή των νέων αντικειμένων.
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Κάνε εισαγωγή των αντικειμένων – Sprites, από το φάκελο Desktop→Workshop→cd-rom→Cucoo Clock→Sprites.


ΒΗΜΑ 5 (Δημιουργία μεταβλητής)
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Κάνε ‘κλικ’ στο Variables (μεταβλητές) και στη συνέχεια στο make a variable.
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Στο κενό πλαίσιο, γράψε το όνομα της μεταβλητής (hour) και κάνε ‘κλικ’ στην επιλογή: For all sprites.

Επανάλαβε την ίδια διαδικασία και για τη μεταβλητή: minute
ΒΗΜΑ 6 (Εισαγωγή ενεργειών)
Κάνε ‘κλικ’ στο Sprite 2  και επέλεξε την καρτέλα Scripts.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.
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Στα κενά της συνθήκης, συμπλήρωσε τη μεταβλητή minute και τους αριθμούς 6 και 90 αντίστοιχα.
Κάνε ‘κλικ’ στο Sprite 4  και επέλεξε την καρτέλα Scripts.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.

ΒΗΜΑ 7 (Αντιγραφή ενεργειών)
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Κάνε ‘κλικ’ στην σφραγίδα και τοποθετήστε την πάνω στη στοίβα των δομικών στοιχείων που θέλεις να αντιγράψεις.

Κάνε ‘κλικ’ στο Sprite 2
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Σύρε την στοίβα πάνω στο Sprite 3.
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Αντικατέστησε τα κενά της συνθήκης, συμπληρώνοντας τις μεταβλητές hour και minute και τους αριθμούς 30, 2 και 90, με την σειρά που φαίνεται παραπάνω.

Κάνε ‘κλικ’ στο Sprite 4.
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Σύρε τη στοίβα των δομικών στοιχείων πάνω στα υπόλοιπα αντικείμενα - Sprites.

ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ!
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