ΟΜΑΔΑ _
Δραστηριότητα 5.  Όψεις αντικειμένων
Στόχος : Εφαρμογή διαφόρων ενδυμασιών στα αντικείμενα, πώς να βάζουμε τις μορφές να μιλούν ή να σκέφτονται και να εφαρμόζουμε δυναμικά εφέ.
Ερωτήματα: 

· Πως μπορεί ένα αντικείμενο να αλλάζει ενδυμασίες στη σκηνή;
· Πως μπορούμε να βάλουμε τις μορφές να μιλούν ή να σκέφτονται;

· Πως εφαρμόζουμε διάφορα δυναμικά εφέ στις μορφές;

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

Περιγραφή Δραστηριότητας
ΕΙΣΑΓΩΓΗ (Αλλάζοντας όψεις εύκολα, γρήγορα και προσεκτικά)
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Όπως και στα κόμικς, τα αντικείμενα που δημιουργούμε στο Scratch μπορούν να έχουν διαφορετικές ενδυμασίες, τις οποίες είναι σε θέση να «φορέσουν» σε διαφορετικές στιγμές εκτέλεσης των έργων μας.  Στην παρακάτω εικόνα βλέπουμε δυο διαφορετικές ενδυμασίες για  ένα άλογο.

Σε προηγούμενη δραστηριότητα είδαμε πολλούς τρόπους για να δημιουργούμε ενδυμασίες για κάθε αντικείμενο αλλά και διαφορετικά υπόβαθρα για το σκηνικό μας, χωρίς όμως να αξιοποιήσουμε τα στοιχεία αυτά στα έργα μας μέχρι τώρα. Στο αυτό το κεφάλαιο, θα συζητήσουμε για τις διαθέσιμες εντολές που αφορούν την επιλογή της επιθυμητής ενδυμασίας για τα αντικείμενα καθώς και γενικότερα για εντολές που μπορούν να επηρεάσουν την εμφάνιση του αντικειμένου. 

Θα ξεκινήσουμε παρουσιάζοντας πρώτα τις διαθέσιμες εντολές της παλέτας Όψεις και στη συνέχεια θα τις αξιοποιήσουμε σε πρακτικά παραδείγματα. Μελετήστε λοιπόν από μόνοι σας τις εντολές του επόμενου πίνακα.

	Εντολή
	Επεξήγηση
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	Η εντολή μας επιτρέπει να επιλέξουμε την ενδυμασία που θέλουμε να «φορέσει» το αντικείμενό μας, προσδιορίζοντας απλά το όνομά της (μη ξεχνάτε ότι κάθε ενδυμασία έχει το δικό της όνομα).
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	Η εντολή αλλάζει την ενδυμασία του αντικειμένου με τη διαφορά όμως ότι δεν προσδιορίζουμε άμεσα μια όψη αλλά επιλέγεται αυτομάτως η επόμενη ενδυμασία στην αντίστοιχη λίστα ενδυμασιών κάθε αντικειμένου.
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	Μια μεταβλητή κατάστασης (όπως η μεταβλητή κατάστασης θέση x) η οποία εμφανίζει στην οθόνη του έργου μας ποια ενδυμασία χρησιμοποιεί το αντικείμενό μας κάθε στιγμή.
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	Με την εντολή αυτή προσδιορίζουμε ποιο αντικείμενό μας θέλουμε να είναι «μπροστά» από τα υπόλοιπα αντικείμενα του έργου μας (μέχρι βέβαια να ξανακάνουμε χρήση της εντολής για ένα άλλο αντικείμενο).
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	Με αυτή την εντολή μπορούμε να στείλουμε το αντικείμενό μας σε πιο πίσω επίπεδα ώστε να εμφανιστούν άλλα μπροστά του.


Εφαρμογή 1  (Ενδυμασίες)
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Παρότι μάθαμε να κινούμε ένα αντικείμενο, η κίνησή του μέχρι τώρα σήμαινε απλά την αλλαγή θέσης του στην οθόνη του Scratch. Δεν θα ήταν πιο αληθοφανές, καθώς ο μαθητής της παρακάτω εικόνας κινείται, να δημιουργείται η εντύπωση πως περπατάει; Γνωρίζετε ότι τα κινούμενα σχέδια που παρακολουθούμε στην τηλεόραση είναι μια σειρά από εικόνες οι οποίες αλλάζουν πολύ γρήγορα για να δημιουργηθεί η ψευδαίσθηση της κίνησης; Το Scratch μας δίνει τη δυνατότητα να κάνουμε κάτι αντίστοιχο. 
1. Ανοίξτε το αρχείο example5-1.sb από το scratch.  Πατήστε την πράσινη σημαία για να ξεκινήσετε και παρατηρήστε τι γίνεται.
2. Πηγαίνετε στην καρτέλα ενδυμασίες και παρατηρήστε τις διαφορετικές εικόνες (ενδυμασίες) που έχουν εισαχθεί για τη μορφή μας.

3. Πηγαίνετε στο σενάριο της μορφής και προσπαθήστε να καταλάβετε τι κάνουν οι εντολές.  Σημειώστε δίπλα σε κάθε εντολή τι κάνει κατά τη γνώμη σας. 
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4. Ποιες βασικές εντολές παρατηρείτε ότι επαναλαμβάνονται ώστε να έχουμε την αίσθηση της κίνησης;
_______________________________________________________________________________________

Εφαρμογή 2 (Επίπεδα)
Είμαι πιο “Μπροστά” απ' όλους... με τη βοήθεια εντολών....
Έστω, ότι προσπαθούμε να αναπαράγουμε στο Scratch μια ιστορία  που περιλαμβάνει αρκετά αντικείμενα. Προκύπτει ένα ερώτημα που δεν έχει απαντηθεί έως τώρα: πως μπορούμε να τοποθετήσουμε ένα συγκεκριμένο αντικείμενο μπροστά από ένα άλλο;
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Η λογική των επιπέδων υπάρχει και στο Scratch και μας παρέχονται δυο εντολές για να προσδιορίζουμε κατά την εκτέλεση του έργου μας το επίπεδο στο οποίο εμφανίζεται κάθε αντικείμενο: η πήγαινε σε πρώτο πλάνο και η πήγαινε πίσω...επίπεδα. Παρατηρήστε ότι κάθε νέο αντικείμενο που εισάγουμε στο έργο μας τοποθετείται αυτομάτως σε πρώτο πλάνο. Επίσης, το αντικείμενο που χειριστήκαμε τελευταίο με το ποντίκι βρίσκεται και αυτό σε πρώτο πλάνο. 
Για να πειστείτε:
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Εισάγετε διαδοχικά τρία αντικείμενα στο Scratch και θα παρατηρήσετε ότι το τελευταίο που εισάγατε βρίσκεται πάνω από τα προηγούμενα. Προσδιορίζουμε να βρίσκονται στην ίδια θέση (x=0, y=0) και δίνουμε εντολή και στα 3 αντικείμενα να είναι σε πρώτο πλάνο. 
2. [image: image14.jpg]snain




Μετακινείστε το πρώτο ή το δεύτερο αντικείμενο που εισάγατε ελάχιστα με το ποντίκι σας και θα παρατηρήσετε ότι αυτομάτως βρίσκεται μπροστά από τα υπόλοιπα.
3. Έστω ότι δημιουργούμε το ίδιο σενάριο και για τα τρία αντικείμενα:

4. [image: image15.jpg]


[image: image16.emf]Αν εκτελούμε πολλές φορές το έργο μας θα παρατηρήσουμε ότι οι εντολές μας δεν μας οδηγούν σε ένα σταθερό αποτέλεσμα, αλλά μπορεί να βλέπουμε:
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Δεν είναι δυνατόν να βρίσκονται περισσότερα από ένα αντικείμενα σε πρώτο πλάνο αφού πάντα ένα αντικείμενο θα πρέπει να είναι πάντα μπροστά από κάποιο άλλο. Το έργο μας δεν λειτουργεί όπως θα θέλαμε και για το λόγο αυτό θα κάνουμε χρήση της εντολής πήγαινε πίσω...επίπεδα. Αν επιδιώκαμε το αποτέλεσμα της πρώτης από τις δυο εικόνες τότε τα σενάρια των τριών αντικειμένων θα έπρεπε να ήταν αντίστοιχα:

6. Κάθε φορά που θα εκτελείτε το συγκεκριμένο έργο, το αποτέλεσμα είναι το ίδιο; _______

7. Προφανώς έχουμε κάνει πάλι κάποιο λάθος! Πως μπορείτε να βελτιώσετε τα παραπάνω σενάρια χρησιμοποιώντας και την εντολή πήγαινε σε πρώτο πλάνο;

Εφαρμογή 3 (Σκέψη, Ομιλία)
Σκέψου πριν μιλήσεις...
[image: image18.png]


Πέρα από την εμφάνιση, οι χαρακτήρες-αντικείμενα χρειάζονται κι άλλα μέσα έκφρασης για να μπορέσουμε να αναπαράγουμε ιστορίες. Σίγουρα έχετε δει στα κόμικς  τα μπαλόνια διαλόγου που εμφανίζονται όταν δυο χαρακτήρες συζητούν και τα συννεφάκια οποία χρησιμοποιούνται για την περίπτωση που ο  χαρακτήρας σκέφτεται κάτι από μέσα του. 
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[image: image20.emf]Για να κάνουμε στο Scratch ένα αντικείμενο να πει κάτι, υπάρχει η εντολή πες.... η οποία εμφανίζει ένα μπαλονάκι κειμένου πάνω από τον χαρακτήρα μας. Το κείμενο που εμφανίζεται μέσα στο μπαλονάκι το καθορίζουμε εμείς, αλλάζοντας την προεπιλεγμένη έκφραση «Γεια σου!».
Η εντολή σκέψου το..., εμφανίζει ένα συννεφάκι πάνω ακριβώς από τον χαρακτήρα-αντικείμενο. Το κείμενο που περιέχει το συννεφάκι είναι αυτό που συμπληρώνουμε στο λευκό κουτάκι της εντολής που έχει ως προεπιλογή την λέξη: «Χμμμ».
Σε αντίθεση με τα κόμικς, στο Scratch οι ιστορίες είναι δυναμικές, οι χαρακτήρες συζητούν μεταξύ τους, μετακινούνται και αλλάζουν συμπεριφορά κατά τη διάρκεια του έργου. Πολλές φορές συνεπώς δεν μας ενδιαφέρει απλώς το τι θα πουν ή θα σκεφτούν οι χαρακτήρες μας αλλά για πόση ώρα θα εμφανίζονται τα αντίστοιχα μπαλονάκια ώστε να γίνει ο κατάλληλος συγχρονισμός μεταξύ τους. Για το λόγο αυτό το Scratch μας παρέχει δυο παρόμοιες εντολές που μας επιτρέπουν να προσδιορίσουμε το για πόσο χρόνο θα φαίνεται το συννεφάκι/μπαλονάκι. Αυτές οι εντολές είναι οι σκέψου το...για... δευτερόλεπτα  και πες...για...δευτερόλεπτα. Το μόνο που έχουμε να κάνουμε επιπλέον, είναι να συμπληρώσουμε το πεδίο των δευτερολέπτων εμφάνισης για το συννεφάκι/μπαλονάκι. 

Παράδειγμα : Ενοχλητικός τύπος

Έστω ότι θέλουμε να σκηνοθετήσουμε την πρώτη γνωριμία δυο συμμαθητών όπου ο πρώτος μας ήρωας (ας τον βαφτίσουμε Σορτσάκια) κάνει το πρώτο βήμα ανοίγοντας κουβέντα για το Scratch, αλλά ο δεύτερος (ο  Μπούκλας) δεν έχει την ίδια διάθεση για γνωριμίες κι έτσι τον αποπαίρνει. 
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[image: image24.emf]Ας διαλέξουμε τις μορφές boycurly και boyshorts που βρίσκονται στο φάκελο costumes/people, αφού πρώτα έχουμε σβήσει το αντικείμενο γάτα με δεξί κλικ και επιλέγοντας «διαγραφή».
2. Κατόπιν αλλάζουμε τα ονόματα των αντικειμένων σε «Μπούκλας» για την μορφή boycurly και «Σορτσάκιας» για την μορφή boyshorts.  
3. Ως φόντο θα ορίσουμε το υπόβαθρο hall που βρίσκεται στον φάκελο backgrounds/Indoors.
4. Θέλουμε να δημιουργήσουμε το σενάριο για κάθε μια μορφή ώστε:
Όταν πατήσουμε την πράσινη σημαία:

· Ο μπουκλάκιας να τοποθετηθεί κάτω δεξιά (170,-50)

· Ο σορτσάκιας να τοποθετηθεί κάτω αριστερά (-170,-50)

· [image: image25.emf]Να αναπτυχθεί ο εξής διάλογος μεταξύ τους:
- Σορτσάκιας λέει: Γεια! Ξέρεις scratch;
- Μπούκλας σκέφτεται: Την παλεύει αυτός; Όρεξη για κουβέντα έχει;
- Μπούκλας λέει: Φίλε σπάσε, ενοχλείς!
- Σορτσάκιας σκέφτεται: Τι αγενής… 
Οι εντολές που θα χρησιμοποιήσετε είναι οι εξής:  

θέσε το x ίσο με... και θέσε το y ίσο με...,
σκέψου το...
σκέψου το... για ...δευτερόλεπτα
πες….

πες… για …. Δευτερόλεπτα

Υπόδειξη:  θα πρέπει να βάλετε κατάλληλους χρόνους για να φαίνεται ότι υπάρχει χρονική διαφορά μεταξύ ερωτήσεων και απαντήσεων των 2 συμμαθητών.
Παράδειγμα : Αστερίξ
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Αφού έχουμε κατεβάσει και αποθηκεύσει τα σκίτσα που θα χρειαστούμε για το κόμικ μας (θα σας δοθούν με τη δραστηριότητα), ανοίγουμε το Scratch. Στο παράδειγμά μας χρειαζόμαστε 2 εικόνες. Μία του Αστερίξ μαζί με τον Οβελίξ, και μία του αρχηγού Μαζεστίξ. 
Στο σενάριο, ο αρχηγός θα περιμένει τους δύο πολεμιστές του για να τους αναθέσει μία αποστολή. Αυτοί εμφανίζονται στον ορίζοντα επομένως το μέγεθός τους πρέπει να είναι αρχικά μικρό και στην συνέχεια καθώς πλησιάζουν προς το μέρος του αρχηγού, το μέγεθός τους θα μεγαλώνει. Όταν φτάσουν αρκετά κοντά, ανταλλάσσουν χαιρετισμό και ο αρχηγός τους αναθέτει την αποστολή, την οποία αποδέχονται και εξαφανίζονται για να την εκτελέσουν.   
Το σενάριο για τους δυο ήρωες πρέπει να περιλαμβάνει:

α) τον προσδιορισμό ενός μικρού αρχικού μεγέθους 
β) τη σταδιακή αύξηση του μεγέθους καθώς συζητούν μεταξύ τους
γ) το διάλογο με τον αρχηγό 

δ) την απόκρυψή τους.

 Επειδή στο τέλος κάθε εκτέλεσης του προγράμματος τα αντικείμενα αποκρύπτονται, στην αρχή του προγράμματος θα πρέπει να χρησιμοποιήσουμε την εντολή εμφάνισε.
	ΣΕΝΑΡΙΟ

	Χρόνος (δευτ)
	Αρχηγός
	Αστερίξ & Οβελίξ

	0
	Σκέφτεται :  Που είναι οι γενναίοι πολεμιστές μου
	Εμφάνιση Αστερίξ & Οβελιξ

Λέει :  Μπλα,μπλα,μπλα..

(αύξηση μεγέθους κατά 10)

	1
	Λέει: Καλώς τους!
	Λέει :  Μπλα,μπλα,μπλα..

(αύξηση μεγέθους κατά 10)

	2.5
	
	Λέει: Γεια σου αρχηγέ!

	3.5
	Λέει: Έχω μια αποστολή για σας στο διπλανό οχυρό
	

	4.5
	
	Λέει:  ΦΥΓΑΜΕΕΕ!!!!

	5
	Σκέφτεται :  Τους λυπάμαι τους ρωμαίους...
	

	6
	
	Απόκρυψη Αστερίξ & Οβελιξ


Δοκιμάστε να γράψετε τα σενάρια για τις δυο μορφές.  Αν δεν τα καταφέρετε δείτε την εξής λύση:
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Σενάριο Αρχηγού
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Σενάριο Αστερίξ & Οβελίξ

Εφαρμογή 4 (Υπόβαθρο)
Δε μπορούμε να αλλάξουμε το σκηνικό δυναμικά;

Ας αφήσουμε λίγο τους χαρακτήρες μας ήσυχους για να ασχοληθούμε με το σκηνικό μας. Μην νομίσετε ότι δεν είναι και τόσο σημαντικό, καθώς όπως θα έχετε ήδη δει σε κόμικς και σε παιχνίδια, το εναλλασσόμενο σκηνικό αποτελεί απαραίτητη προϋπόθεση για να προκαλείται μια έντονη εμπειρία στο θεατή. Το σκηνικό είναι αυτό που μας μεταφέρει στις διάφορες τοποθεσίες μέσα στις οποίες οι ιστορίες μας διαδραματίζονται και στις διάφορες πίστες μέσα στις οποίες εξελίσσεται ένα παιχνίδι Υπάρχει, λοιπόν, η ανάγκη να μπορούμε να αλλάζουμε το σκηνικό μας κατά την διάρκεια του έργου μας.
Τώρα θα συζητήσουμε τρεις εντολές που μας παρέχει το Scratch για να αλλάζουμε τα υπόβαθρα του έργου μας. Κάνουμε διπλό κλικ πάνω στο σκηνικό για να το επιλέξουμε και στη συνέχεια πηγαίνουμε στην παλέτα Όψεις. Παρατηρούμε αμέσως ότι οι διαθέσιμες εντολές για το σκηνικό είναι πλέον διαφορετικές συγκριτικά με τις εντολές για τα αντικείμενα. Έχουμε και λέμε λοιπόν:

[image: image29.png](K.



αλλαγή σε υπόβαθρο…: με τη χρήση της συγκεκριμένης εντολής δηλώνουμε ποιο υπόβαθρο θέλουμε να παρουσιαστεί (αντίστοιχη εντολή με την αλλαγή σε ενδυμασία…).
[image: image30.jpg]


επόμενο υπόβαθρο: όταν χρησιμοποιείται η συγκεκριμένη εντολή, επιλέγεται αυτόματα το επόμενο υπόβαθρο από τη λίστα υποβάθρων του σκηνικού μας (εντολή αντίστοιχη με την επόμενη ενδυμασία). 
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υπόβαθρο: όταν κάνουμε κλικ πάνω στη συγκεκριμένη εντολή εμφανίζεται στη οθόνη του έργου μας μία μεταβλητή κατάστασης που αναφέρει τον αριθμό του υποβάθρου που είναι επιλεγμένο κάθε στιγμή. 
Παράδειγμα – Υπόβαθρα

Έστω λοιπόν, ότι κάνουμε ένα τουρ σε κάποιες Ευρωπαϊκές Πρωτεύουσες! Έχουμε λοιπόν κάποια υπόβαθρα τα οποία έχουμε εισάγει στο σκηνικό μας.  Ανοίξτε το αρχείο example5-2.sb και μελετήστε τις εντολές του σεναρίου.  Στη συνέχεια τρέξτε το σενάριο.
Εφαρμογή 5 (Δυναμικά εφέ)

[image: image32.png]


Το Scratch μας παρέχει ακόμη περισσότερα εργαλεία για να αλλάζουμε δυναμικά την εμφάνιση των αντικειμένων σας. Από την παλέτα Όψεις οι εντολές, άλλαξε…εφέ κατά... και όρισε το εφέ…σε… μας επιτρέπουν να εφαρμόσουμε εντυπωσιακά εφέ πάνω στην τρέχουσα ενδυμασία των χαρακτήρων μας. Τα εφέ φέρουν τους τίτλους: 
· Χρώμα, 

· Μάτι ψαριού, 
· Στροβίλισε, 
· Εικονοστοιχειοποίηση,  
· Ψηφιδωτό, 

· Φωτεινότητα, 

· Φάντασμα, 
ενώ για κάθε εφέ καλούμαστε να ορίσουμε μια αριθμητική τιμή που προσδιορίζει την ένταση του εφέ πάνω στον χαρακτήρα μας.
Ευτυχώς, υπάρχει και η εντολή καθάρισε τα γραφικά εφέ ώστε να επαναφέρουμε το αντικείμενό μας στην αρχική του εμφάνιση. Τα πειράματά μας θα είναι πολλά και ίσως φτάσετε πολλές φορές σε σημείο που δεν θα αναγνωρίζετε τα αντικείμενά σας. Μη ξεχνάτε αυτήν την εντολή! 
1. Δοκιμάστε να εφαρμόσετε σε μια μορφή της αρεσκείας σας τα παραπάνω εφέ. 
2. Στη συνέχεια ανοίξτε και τρέξτε διαδοχικά τα αρχεία example5-4.sb έως example5-8.sb για να δείτε ορισμένα εντυπωσιακά εφέ σε εφαρμογές.
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