ΟΜΑΔΑ _
Δραστηριότητα 4.  Ζωγραφική
Στόχος : Εξοικείωση με τους τρόπους κίνησης των αντικειμένων στη σκηνή.
Ερωτήματα: 

· Πως μπορούμε να δημιουργήσουμε περίπλοκα σχέδια με το scratch.
· Ποιες οι βασικές εντολές σχεδίασης;

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

Περιγραφή Δραστηριότητας
Στην προηγούμενη δραστηριότητα μάθαμε πως μπορούμε να δημιουργούμε σενάρια που κινούν τους χαρακτήρες μας. Τι θα λέγατε, αν μπορούσατε να πείτε στους χαρακτήρες σας να αφήνουν ένα ίχνος καθώς κινούνται; Να κινούνται και να ζωγραφίζουν δηλαδή ταυτόχρονα! Φαντάζεστε πολλούς χαρακτήρες να κινούνται ταυτόχρονα και να σχεδιάζουν πολύχρωμα σχήματα; Το Scratch μας δίνει αυτήν την εκπληκτική δυνατότητα, παρέχοντάς σχετικές εντολές. Αρκεί βεβαίως να μάθουμε να τις αξιοποιούμε…

Οι εντολές αυτές βρίσκονται μέσα στην παλέτα εντολών Πένα και πολλά δημιουργικά παραδείγματα που θα ακολουθήσουν, θα σας κάνουν να εκπλαγείτε από τις δυνατότητές τους.
Βασικές εντολές στην παλέτα Πένα

[image: image1.jpg]pioeTo péyeBog névas oe

wartBuge néva

S

raviioou 6 P

enpive & @ s
R A e




Η εντολή κατέβασε πένα μετατρέπει το αντικείμενό μας σε ένα μολύβι-μαρκαδόρο και μας δίνει τη δυνατότητα να ζωγραφίζουμε καθώς το κινούμε. Είναι ανάλογη με το ακούμπημα του μολυβιού στο χαρτί (αφήνει το ίχνος της πένας κατά την κίνηση του αντικειμένου). Όταν εκτελείτε η εντολή κατέβασε πένα, εμφανίζεται ένα μικρό ορθογώνιο παραλληλόγραμμο στις ιδιότητες του αντικειμένου που μας δείχνει κάθε στιγμή το χρώμα της πένας.
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Για να "σηκώσουμε το μολύβι από το χαρτί" χρησιμοποιούμε την εντολή σήκωσε πένα και το μικρό χρωματιστό ορθογώνιο εξαφανίζεται.
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Αν θέλουμε να αφήσουμε στην οθόνη το αποτύπωμα τoυ αντικειμένου μας χρησιμοποιούμε την εντολή σφραγίδα. Θυμά-στε την αντίστοιχη επιλογή στον επεξεργαστή Ζωγραφικής; Επιλέγαμε μια περιοχή από το καμβά μας και στη συνέχεια μπορούσαμε να την αναπαρά-γουμε όσες φορές θέλαμε. Η εντολή σφραγίδα προκαλεί το ίδιο αποτέλεσμα αφήνοντας ένα αποτύπωμα του αντικειμένου μας στο σημείο στο οποίο βρίσκεται. Φυσικά, αυτό θα φανεί αφού μετακινήσουμε το αντικείμενο.
[image: image4.jpg]


Και τι γίνεται αν έχουμε σχεδιάσει λίγο παραπάνω από όσο πρέπει; Η εντολή καθάρισε καθαρίζει την οθόνη από οτιδήποτε έχουμε ζωγραφίσει.
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Δεν θα ήταν πιο ενδιαφέρον να μπορούμε να προσδιορίσουμε το χρώμα της πένας κατά τη διάρκεια του έργου σας; Δεν είναι πιθανό να θέλετε να σχεδιάσετε ένα κόκκινο αυτοκίνητο και ένα πράσινο δέντρο; Το Scratch σας δίνει τη δυνατότητα αυτή με την εντολή όρισε το χρώμα πένας σε …
Πατώντας πάνω στο προεπιλεγμένο μπλε χρώμα, μπορούμε να αλλάξουμε το χρώμα της πένας σε όποιο θέλουμε.
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Mια άλλη δυνατότητα που υπάρχει για την αλλαγή του χρώματος της πένας προκύπτει από την εντολή άλλαξε χρώμα πένας κατά …. Σε αντίθεση με την προηγούμενη εντολή, στην εντολή άλλαξε χρώμα πένας κατά … προσδιορίζουμε πόσο θέλουμε να αλλάξουμε το χρώμα της πένας σε σχέση με το ήδη επιλεγμένο. Για παράδειγμα, αν το επιλεγμένο χρώμα της πένας είναι το μπλε, τότε αν αλλάξουμε το χρώμα της πένας κατά +10 θα παρατηρήσουμε ότι η πένα θα πάρει γαλάζιο χρώμα ενώ αν ξανα-αλλάξουμε το χρώμα της πένας κατά +10, το χρώμα της πένας θα γίνει μωβ. Το χρώμα της πένας δηλαδή αλλάζει βάσει μιας συνεχούς κλίμακας χρωμάτων. 

[image: image7.jpg]


Τι μπορούμε να κάνουμε όμως αν θέλουμε να αλλάξουμε μόνο τη φωτεινότητα του χρώματος της πένας χωρίς να αλλάξουμε το χρώμα; Δηλαδή πως μπορούμε απλά να κάνουμε πιο ανοικτό ή πιο σκούρο το ήδη επιλεγμένο χρώμα της πένας μας;

Μπορούμε να ορίσουμε τη σκιά της πένας σύμφωνα με μία συγκεκριμένη τιμή (σκιά πένας = 0 σημαίνει πολύ σκοτεινή, σκιά πένας = 100 σημαίνει πολύ φωτεινή)

Η εντολή που μας δίνει αυτή την δυνατότητα είναι η όρισε τη σκιά πένας σε ….
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Μέχρι τώρα όμως, δεν έχουμε αλλάξει το βασικό στοιχείο της πένας, το μέγεθός της. Μπορούμε να ορίσουμε το πάχος της πένας με τη χρήση της εντολής όρισε το μέγεθος πένας σε …. Η μικρότερη τιμή που μπορούμε να δώσουμε είναι το 1 και αντιστοιχεί στη λεπτότερη πένα που μπορεί να υποστηρίξει το Scratch. Όσο μεγαλύτερη τιμή προσδιορίζουμε, τόσο πιο παχιά θα είναι η πένα μας. 
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Τέλος, μπορούμε να αλλάζουμε το πάχος της πένας με τρόπο σχετικό, όπως ακριβώς μπορούμε να κάνουμε με το χρώμα και τη σκιά της πένας. Η αλλαγή προκύπτει βάσει της τρέχουσας τιμής του πάχους της πένας και αν είναι θετική η πένα γίνεται πιο παχιά ενώ αν είναι αρνητική η πένα γίνεται πιο λεπτή. Η εντολή που μας δίνει αυτήν τη δυνατότητα είναι η άλλαξε το μέγεθος πένας κατά ….
Εφαρμογές
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1.  Έστω ότι θέλουμε να το δημιουργήσουμε ένα τετράγωνο από το κέντρο της οθόνης (συντεταγμένες x=0, y=0) με ακμές των 100 εικονοστοιχείων. 
α)  Προσπαθήστε να σχεδιάσετε το τετράγωνο.  Αν δεν τα καταφέρετε, δείτε τη λύση:

β)  Πως μπορείτε να σχεδιάσετε το τετράγωνο με άλλο πάχος γραμμής;
γ)  Πως μπορείτε να σχεδιάσετε το τετράγωνο με άλλο χρώμα;
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δ)  Προσπαθήστε να σχεδιάσετε το τετράγωνο, με διαφορετικό χρώμα σε κάθε γραμμή.
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2.  Ας δοκιμάσουμε τώρα να δημιουργήσουμε ένα ισοσκελές τρίγωνο. Ισοσκελές ονομάζεται το τρίγωνο που έχει όλες τις πλευρές του ίσες και όλες τις γωνίες του ίσες.  Θα ξεκινήσουμε πάλι από το κέντρο της οθόνης.
Προσπαθήστε να σχεδιάσετε το τρίγωνο.  Αν δεν τα καταφέρετε, δείτε τη λύση:
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3.  Ας δούμε και οπτικά το αποτέλεσμα της άλλαξε χρώμα πένας κατά … Στις επόμενες εικόνες αλλάζουμε 300 φορές το χρώμα της πένας και μετακινούμε κατά 1 pixel το αντικείμενο κάθε φορά. Με τον τρόπο αυτό «τυπώνεται» η κλίμακα χρωμάτων. Δεν είναι εντυπωσιακό το αποτέλεσμα; 
[image: image15.png]ofkwos néva




4.  Ένα εντυπωσιακό παράδειγμα για αυτήν την εντολή είναι το ακόλουθο: 
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5.  Προσπαθήστε να σχεδιάσετε έναν ρόμβο με χρώματα και πάχος γραμμής που εσείς θέλετε.

