ltee- Γνωριμία με το Scratch                                                           4o ΔτΠ Πάτρα 2008 


Τίτλος:

MARBLE RACER

Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά          Φυσική          Scratch
Κατηγορία:  Μικρόκοσμος  

                     Animation


                     Game
                     Παράδειγμα χρήσης


Περίληψη: Χρησιμοποιώντας τα βελάκια οδηγείς την μπάλα πάνω στην πίστα. Το παιχνίδι αποτελείτε από δύο πίστες. Όταν η μπάλα ακουμπήσει πάνω στο πράσινο γρασίδι μειώνεται η ταχύτητά της. Υπάρχει μεταβλητή του χρόνου, για να δεις πόσο χρόνο έκανες για να τερματίσεις. 
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Έννοιες Scratch: 

Μεταβλητές                     Events                      Costumes
       Messages                         Αριθμητικά στοιχεία
ΦΑΣΕΙΣ:

Φ1. Background- Σκηνή

         ΒΗΜΑ 1: Εισαγωγή σκηνής

Φ2. Sprite- Αντικείμενο

         ΒΗΜΑ 2: Εισαγωγή αντικειμένων
         ΒΗΜΑ 3: Διαγραφή αντικειμένου

Φ3. Scripts- Ενέργειες

        ΒΗΜΑ 4: Δημιουργία μεταβλητής

        ΒΗΜΑ 5: Εισαγωγή ηχητικού εφέ
        ΒΗΜΑ 6: Εισαγωγή ενεργειών του Sprite ball
        ΒΗΜΑ 7: Εισαγωγή ενεργειών του Finish line
        ΒΗΜΑ 8: Εισαγωγή ενεργειών του Stage
Φ4. Επιπλέον λειτουργίες

Φ5. Επέκταση

        ΒΗΜΑ 9: Δημιουργία τρίτης σκηνής
Φ1. ΒΗΜΑ 1 ( Εισαγωγή σκηνής)
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Κάνε ‘κλικ’ πάνω στο εικονίδιο της σκηνής.
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Από το χώρο ενεργειών επέλεξε το backgrounds. Πάτα το κουμπί [image: image4.png]


 και εισήγαγε τα δύο backgrounds από το φάκελο. 

[image: image5.png]Backgrounds

Newbackground: (N3 (RS

backgroundt

track1





Η επόμενη κίνηση είναι να πατήσουμε [image: image6.png]


 στο [image: image7.png]backgroundi



 και έτσι θα μείνουν μόνο οι δύο πίστες

  Το τελικό αποτέλεσμα θα είναι :
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η σκηνή είναι έτοιμη.


Φ2. ΒΗΜΑ 2 (Εισαγωγή αντικειμένων) 

Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί  [image: image9.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: ball, finish line.

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 (Δημιουργία μεταβλητής)
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Πήγαινε στις μεταβλητές (Variables) και δημιούργησε μία νέα μεταβλητή.
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Στο κενό πλαίσιο, που εμφανίζεται, γράψε το όνομα της μεταβλητής (lap time) και κάνε ‘κλικ’ στο κενό μπροστά από το: For all sprites.

Ακολούθησε την ίδια διαδικασία για τη μεταβλητή ( previous lap).
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Κάνε κλικ στην κόκκινη μπαλίτσα και μετά εισήγαγε τη νέα μεταβλητή με το όνομα (x velocity) και κάνε ‘κλικ’ στο κενό μπροστά από το: For this sprite only.

Εισήγαγε νέα μεταβλητή με το όνομα (y velocity), ακολουθώντας την ίδια διαδικασία.
Αφού εισάγουμε και τις τέσσερις μεταβλητές lap time, previous lap, x velocity, y velocity και εμφανιστούν στην αριστερή στήλη
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τότε κάνουμε ‘κλικ’ στα [image: image16.png][ lap time



, [image: image17.png]£l previous lap



, [image: image18.png][ x velocity



, [image: image19.png][ y velocity



 με σκοπό να σβήσουμε το τικ και να εξαφανιστούν από τη σκηνή όλα τα εικονίδια τους, όπως αυτό [image: image20.png]


.
Εν αντιθέσει με τις παραπάνω μεταβλητές που θέλουμε να εξαφανίσουμε, θέλουμε να εμφανίσουμε το χρονόμετρο και έτσι πάμε στο [image: image21.png]~ Sensing



 κάνουμε ‘κλικ’ στο [image: image22.png]Ed timer



 με σκοπό να έχει δίπλα του αυτό το τικ. 

ΒΗΜΑ 5 (Εισαγωγή ηχητικού εφέ)
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Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο sprite ball 
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Επέλεξε από το χώρο «πληροφορίες ενεργού αντικειμένου» το sounds. Έπειτα πάτα το κουμπί [image: image25.png]Import



.
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Από το παράθυρο που εμφανίστηκε, επιλέγουμε το φάκελο Effects και κάνουμε διπλό ‘κλικ’ για να ανοίξει. Από τη λίστα που θα εμφανιστεί, επιλέγουμε τον ήχο με την ονομασία pop, και πατάμε OK, ώστε να γίνει η εισαγωγή. Επαναλαμβάνουμε τη διαδικασία πατώντας πάλι το [image: image27.png]Import



. Από το παράθυρο που εμφανίστηκε, επιλέγουμε το φάκελο Animal και κάνουμε διπλό ‘κλικ’ για να ανοίξει. Από τη λίστα που θα εμφανιστεί, επιλέγουμε τον ήχο με την ονομασία meow, και πατάμε OK, ώστε να γίνει η εισαγωγή

Το τελικό αποτέλεσμα  για τη μπάλα θα είναι το παρακάτω:
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Επαναλαμβάνουμε τη διαδικασία για τη γραμμή τερματισμού. Πιο συγκεκριμένα κάνουμε διπλό ‘κλικ’ πάνω στη αντικείμενο, και επιλέγουμε το [image: image29.png]sounds |




.
Στη συνέχεια πατάμε το [image: image30.png]Import



.

Από το παράθυρο που εμφανίστηκε, επιλέγουμε το φάκελο Effects και κάνουμε διπλό ‘κλικ’ για να ανοίξει. Από τη λίστα που θα εμφανιστεί, επιλέγουμε τον ήχο με την ονομασία pop, και πατάμε OK, ώστε να γίνει η εισαγωγή. Το τελικό αποτέλεσμα για τη γραμμή τερματισμού θα είναι:
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ΒΗΜΑ 6 (Εισαγωγή ενεργειών του sprite ball)
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Πήγαινε στο 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. 
Κάνε ‘κλικ’ στη πράσινη σημαία, για να δεις τι έφτιαξες. (παρατήρησε την κόκκινη μπάλα)
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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.
[image: image35.png]change x velocity by

change x velocity by





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 το  χρώμα στο [image: image37.png]. touching color




, σε πράσινο, το ίδιο με την πίστα.
ΒΗΜΑ 7 (Εισαγωγή ενεργειών του αντικειμένου finish line)
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Κάνε ‘κλικ’ στο εικονίδιο του αντικειμένου finish line
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και στο χώρο των ενεργειών επέλεξε Scripts.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.

ΒΗΜΑ 8 (Εισαγωγή ενεργειών του Stage)
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Κάνε ‘κλικ’ στο εικονίδιο της Σκηνής- Stage
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και στο χώρο των ενεργειών επέλεξε Scripts.

[image: image44.png]when space | key prassed




Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.

Πάτα το κουμπί παρουσίασης [image: image45.png]


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


Φ5. ΒΗΜΑ 9: (Δημιουργία τρίτης σκηνής)

Μπορείς να δημιουργήσεις μία επιπλέον πίστα στο παιχνίδι που έφτιαξες;
ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ!
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