ΟΜΑΔΑ _
Δραστηριότητα 2.  Εργασία με αντικείμενα
Στόχος : Αναγνώριση του ρόλου της ενδυμασίας και του ήχου για κάθε αντικείμενο.
Ερωτήματα: 

· Μπορεί ένα αντικείμενο να έχει διαφορετικές όψεις;
· Πως μπορώ να δημιουργήσω δικά μου αντικείμενα με διαφορετικές ενδυμασίες;

· Πως μπορώ να εισάγω ομιλία, μουσική σε ένα αντικείμενο;

Πηγές:  http://2epalproject.weebly.com  Προγραμματισμός στο Scratch, διαδικασία προγραμματισμού

Περιγραφή Δραστηριότητας
Εισαγωγή
Αρχικά θα δημιουργήσουμε ένα νέο αντικείμενο (θα σας δοθεί ή θα το αναζητήσετε στο internet) και στη συνέχεια θα του προσθέσουμε νέες ενδυμασίες.

Κάθε αντικείμενο στο Scratch μπορεί να έχει μια ή και περισσότερες ενδυμασίες. Οι ενδυμασίες ενός αντικείμενου, είναι τα διαφορετικά κοστούμια που θα θέλαμε να φοράει ο χαρακτήρας μας σε διαφορετικές στιγμές στο έργο μας. Εμείς θα προσθέσουμε τρεις ενδυμασίες στο αντικείμενό μας. Οι δυο θα αφορούν τις γκριμάτσες που θα κάνει αναλόγως με την απάντηση του χρήστη και η τελευταία θα αφορά τον τερματισμό του παιχνιδιού. 
Βήματα εκτέλεσης

1.  Εισαγωγή νέας μορφής
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Για να εισάγουμε την εικόνα στο έργο μας, επιλεγούμε Διάλεξε νέα μορφή από αρχείο, όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα.
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Αυτός είναι ο δεύτερος τρόπος με τον οποίο μπορούμε να δημιουργήσουμε αντικείμενα στο Scratch. Όπως θα δείτε στην οθόνη σας, ανοίγει ένα παράθυρο με τα διαθέσιμα από τη βιβλιοθήκη του Scratch αντικείμενα. Εμείς κατευθυνόμαστε στο φάκελο που έχουμε αποθηκεύσει την εικόνα μας και συγκεκριμένα στο φάκελο «Οι εικόνες μου». (Η εικόνα είναι στο αρχείο duffy_duck.jpg)

Αφού ονομάσουμε το αντικείμενο μας (Ντάφυ Ντάκ_ερωτήσεις), έχουμε ολοκληρώσει τη δημιουργία του.

Πως όμως ένα αντικείμενο μπορεί να έχει διαφορετικές όψεις; 

2. Δημιουργία ενδυμασιών
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Αρχικά πατήστε πάνω στην καρτέλα Ενδυμασίες και παρατηρήστε πως στο μεσαίο τμήμα της οθόνης υπάρχει μια ενδυμασία για το αντικείμενο μας. Η πρώτη ενδυμασία είναι η εικόνα που εισάγαμε προηγουμένως.

2η Ενδυμασία
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Αρχικά θα προσθέσουμε την ενδυμασία με την χαρούμενη όψη του αντικείμενου μας για την περίπτωση της σωστής απάντησης. Για να το κάνουμε αυτό επιλεγούμε Εισαγωγή και επιλέγουμε τη δεύτερη εικόνα του Ντάφυ (Daffy Duck2.jpg)  
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Μετονομάζουμε την νέα ενδυμασία του αντικείμενου μας και έχουμε ολοκληρώσει τη δημιουργία της. 

3η Ενδυμασία

Με ίδιο τρόπο θα εισάγουμε την 3η ενδυμασία (Daffy Duck3.jpg)
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Με τον ίδιο τρόπο, πατώντας το εικονίδιο Εισαγωγή, δημιουργούμε την τρίτη ενδυμασία του αντικειμένου μας. Την χρειαζόμαστε για την περίπτωση της λανθασμένης απάντησης. Κάθε λάθος απάντηση φέρνει το χρήστη κάθε φορά ένα βήμα πιο κοντά στο τέλος. Σε περίπτωση λάθους λοιπόν, η ενδυμασία μας θα είναι η κρεμάλα! Και έτσι ο χαρακτήρας μας θα είναι πολύ θυμωμένος…στον παράδεισο! Αυτή τη φορά αφού μετονομάσουμε την νέα ενδυμασία του αντικειμένου μας θα την επεξεργαστούμε για το σκοπό του παιχνιδιού μας.
Επεξεργασία ενδυμασίας

Επιλέγοντας το εικονίδιο Διόρθωσε μπορούμε να αλλάξουμε κάθε ενδυμασία των αντικειμένων μας χρησιμοποιώντας τον Επεξεργαστή Ζωγραφικής. Για να δώσουμε έμφαση στη λάθος απάντηση αλλά και μια δόση χιούμορ, θα σχεδιάσουμε ένα φωτοστέφανο συνοδευόμενο από τα χαρακτηριστικά φτερά των αγγέλων. Επιλέγουμε Διόρθωσε στην τελευταία ενδυμασία μας. Προσπαθήστε να αλλάξετε την ενδυμασία σύμφωνα με αυτή της διπλανής εικόνας.
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3. Εισαγωγή ήχων

Ήρθε η ώρα να δώσουμε ζωή στα αντικείμενα ηχογραφώντας ήχους ή αναπαράγοντας έτοιμους ήχους ή αγαπημένα μας τραγούδια. Κάθε αντικείμενο έχει τους δικούς του ήχους και μόνο αυτό μπορεί να τους αναπαράγει με τη χρήση κατάλληλων εντολών. Τι ήχους θα μπορούσε να χρειάζεται ένα αντικείμενο;  Ήχους ειδοποιήσεων, μουσικά κομμάτια, ηχογραφημένες εκφράσεις, κραυγές νίκης, κτλ.

Υπάρχουν από την καρτέλα Ήχοι, 2 επιλογές.  Η ηχογράφηση από μικρόφωνο και η εισαγωγή έτοιμων ήχων που έχουμε δημιουργήσει ή βρει π.χ. από το ίντερνετ.
Εισάγετε για τη μορφή μας τον έτοιμο ήχο Duck από το φάκελο Animals με τους ήχους.

Και λίγα σενάρια τώρα....

Χρησιμοποιώντας τις εντολές "για πάντα", "επόμενη ενδυμασία", "παίξε ήχο.. μέχρι τέλους", "όταν στο ... γίνει κλίκ" να κάνετε τα εξής:
1. Προσπαθήστε τώρα χρησιμοποιώντας τις εντολές "για πάντα"  και "επόμενη ενδυμασία" να κάνετε τον Ντάφυ να αλλάζει διαρκώς ενδυμασίες.

2. Προσπαθήστε να βάλετε και ένα έτοιμο ήχο (μουσική) να παίζει διαρκώς όσο ο Ντάφυ αλλάζει ενδυμασίες. (Χρησιμοποιήστε τους ήχους στο φάκελο Music Loops)
3. Θέλουμε να βάλουμε να ακούγεται ο ήχος Duck που έχουμε εισάγει προηγουμένως στο Ντάφυ.  Ο ήχος θα ακούγεται όταν κάνουμε κλικ στο Ντάφυ.
