TiTAog:

OCEAN MUSIC BOX

F'vwoTikd avTikeipgvo: Mabnuatika ] ®uoikn [ Scratch g

Katnyopia: MikpOKOOGHOG ]
Animation L]
Game =
Mapadsiypa xpnonc O

MepiAnyn: MpokeiTal yia €va TpOno napaywync fnxou. ‘'OtTav n HNAE ypauun
OKOUMMNOElI OTOUG AOTEPIEG N OTA OPOoUYYdApId AKOUYETAl AX0C, OIAPOPETIKOG
yla 1o kabéva and Ta OUo. TonoBeTwvTac o OIAPOPETIKEG OECEIC Ta
avTikeigyeva aAAalel n voTta. Yndapxel, €niong, n duvartotTnTta aAAaync Tou
MouaikoU opydavou Kal TnG TaxuTnTag nou Ba nepvdasl n PNAE ypapun.

Click the &Green Flag. Move the starfish and urchins to change the tune.

® @ I rer— speed
Kk BB o s

‘Evvoleg Scratch:
MetaBAntéc M Events H Costumes [
Messages [ ApiBunTika otoixeia M



DAZEIZ:

®1. Background- Sknvn
BHMA 1: Eicaywyn oknvng

®2. Sprite- AVTIKEIUEVO
BHMA 2: Eicaywyn avTIKEIJEVOU
BHMA 3: AvTiypa®n avTIKEIHEVOU
BHMA 4: Aiaypa®n avTIKEIJEVOU

®3. Scripts- Evepyeleg

BHMA 5: Anuioupyia HeTAaBANTAC

BHMA 6: Eicaywyn VEPYEIWV OTO AVTIKEIHEVO drum

BHMA 7:AvTiypa®n EVEPYEIWV TOU aAVTIKEIJEVOU drum

BHMA 8: Eicaywyn evepyEIwV OTO AVTIKEIHEVO note

BHMA 9: AvTiypa®n EVEPYEIWV TOU AQVTIKEIJEVOU note

BHMA 10: Eicaywyn evepyeiwv OTO AVTIKEIPEVO
music line

BHMA 11: Eicaywyn evepyEIwWV OTO AVTIKEIJEVO
instructions

d4. EninAeov AEITOUPYVYIEC

®5. EnekTaon




®1. BHMA 1 ( Eicaywyn ZKNVAG)

Kave ‘kAIK’ oTO €1KOVidIO TNG OKNVNG.

f | New background: @

backgroundl

Mnyaive ota Backgrounds, kave ‘kAIK’ oTo Koupni import kal eI0ayeTe TNV
€lkOva Pe Tnv ovopaocia blank1.

- =

‘EneiTa, diaAéyeig To background1l kai natdac Delete.

®2. BHMA 2 (Eicaywyn AVTIKEINEV®WV)

Kave ‘kAIK’ oTO KOUMNI Yyl TNV €10aywyr) VEOU AVTIKEIYHEVOU.

(&) 7]z ])(%] mowse s 130,

drumil Instructions | music line




MMEC 0TO PpAkeAO Pe Tnv ovopacia Things kal enéeEe kavovtag dINAO KAIK,
Ta sprite nou ovopalovTal : note2, drumil, instructions, music line.

BHMA 3 (AvTiypa®n AVTIKEINEVOU)

Aanyuays Jg A az gy aranc oo |

(h 28 52]3¢)
|

Ano Tn ypapun epyaieiwv, enEAeEe Tn oppayida kal Kave ‘kKAIK’ navw oTo
avTikeigevo note Tng 066vnG wote va dinAaciaoTei. EnavaAaBe Tnv idia
dladikaaoia €101 woTe va unapyouv 10 idia avTikeigeva note.

kA
(L]

AkoAouBeic Tnv idia diadikaacia yia va avTiypdayeig To avTikeigevo drum.
Mpenel va undapyouv 10 idia avTikeiyeva drum

Click the &Green Flag. Move the starfish and urchins to change the tune.

EJE JE N
KA K B 5,

1 241
e

& &

'OTav yivel n avTiypa®n, n oppayida YeTaTpeneTal o€ BeAAKI KAl NATWVTAG
NAavw OTO AVTIKEIMEVO TO JETAKIVOUME NAVW OTN OKNVH WOTE va TN
JIaPOPPWOOUNE ONWG EMBUMOULE.

BHMA 4 (Aiaypa@n AVTIKEINEVOU)

“
iy '-r
Ul

el export this sprite
show
delete

Me de&i ‘kAIK' Navw OTo avTiKeiyevo- yaTa (Spritel) enelege 1o delete, yia
va dlaypayeic Tn yara.

®3. BHMA 5 (Angioupyia HeTaBAnTAG)




Numbers

VYariables

Delete a wariable

MAyaive oTic petaBAnteg (Variables) kal dnuioupynoe pia véa peraBAnTn.

Yariable name?

instrument]

@ For all sprites (3 For this sprite only

Cancel
”

[1]4 J

>T0 KEVO MAdiolo, nou gu@avileral, ypawe 1o Ovopa TG HETABANTNG
(instrument) kai kave ‘kAIK’ 0TO Kevo pnpooTtd ano To: For all sprites.

Ma va eiodyoupe kal 0sUTepn HETABANTA naTtaue Eava 1o koupni make a
variable.

F—
7

Yariable name?

tempa|

@ For all sprites {3 For this sprite only

(1] Cancel
B -

>T0 KeVO MAdiolo, nou spgavileral, ypawe 1o Ovopa TnG HETABANTAC
(tempo) kai kave ‘kKAIK’ oTo KEVO punpooTda ano T1o: For all sprites.



MeTakIVOUUE TIG METABANTEG OTIC BE0EIC TNC OKNVAG NOU (PaiveTal Nnapanavw.

Iarie readout b

delete

Me O€&i KAIK NAVW OTO KOUTAKI NMou JeTakivijoape, enéeEe show slider.

Tn napanavw diadikaoia Tnv akoAouBeic kail yia Tnv dAAn peTaBAnTh.

BHMA 6 (Eicaymwyn EVEPYEIDV OTO AVTIKEIPEVO drum)

Kave ‘kAIK’ oTo avTikeigevo drum1l

drumi

KAl OTO XWPO EVEPYEIWV ENEAEEE TO scripts.



'when clickelt.i-

set size to %

touching musi

play drum .- ¥ pos

re_peat 10|
change size by )
change brightness | effect by

set color | effect to y positicn

re_peat
change size by

clear graphic effects

>Upe Ta Napanavw OOMIKA OTOIXEIQ OTO XWPO EVEPYEIWV.
AkoAouBoUv NepICOOTEPEG AENTOMUEPEIEC YIA TIC ENIAOYEG Kal TIG pUBNIOEIG
nou MpEnEl va yivouv

" when clicke.c.l-

set size to %

forever

if —E:uuching

- o
when clicked

set size to EOE) o0

forever

if touching mouse-pointer

mouse-pointer
edge
drurnl
drur10
drum1l
drurnlZz
druml3
drurmi4
drurmi6
druml?
drurmlg
Instructions
rnusic line
notel
note?
notez
note3
noted
noted
notes
note?
noted
noted

Kave ‘kAIK’ oTo BeAAK! KAl anod 1o gevoU nou epgavileTal enEAEEE TO music
line.




when clicked

set size to 2

forever

touching music line |2

play drum@‘““ Y secs
. [ ]

O1 apiBpoi eival pubuildpevol. Toug apiBPouUc TouG NANKTPOAOYEIG KAavovTag
‘kKAIK’ 0TA AEUKA KOUTAKIA.

when clicked
set size to

forever

if touching music line |2

play drum +EI for ) secs
et = Vele

when clicked
set size to 0
forever

touching music line |2

play drum s I for [ secs
- —EI. o135

when clicked
set size to [ v
forever

touching music line |2

y position

play drum 3 FL EERSAE for (X




i when clicked

set size to ) ot
forever

touching music line |2

play dreum +  y position +

repeat )
change size by
change brightnes= (S
fisheye
whiir
pixelate
mosaic

brightness
ghost

>T0 napandavw JdopIKO OTOIXEIO and To KaTaAoyo nou Ba eugavioTei 6Tav
naTtriooupe To BeAdki enéAeEe To brightness.

f when clicked

set size to o
forever

touching ine |2

play drum + v position +

repeat

change size by

change brightness | effect by
color 0.
fisheye
whirl
pixelate
MOsaic
brightness
ghost

and To KaTtaAoyo nou Ba eu@avioTei OTAV NATACOUME TO BEAAKI ENEAEEE TO
color.

when clicked
set size to I %0
forever

if touching rusic line |2

play drum + vy position +

repeat )

change size by )

change brightness | effect by

sat color | effect to@l“r pasition




i when clicked

set size to
forever

touching music line |2

play drum + vy position |+

:a:reat
change size by
change brightnezz | effect by )
zet color | effect to ¥y position
:er:neat
change size by

clear graphic effects

TonoBeTnoe Ta TeAeuTaia dopika OTOIXEIQ.

when drumils clicked
forever
go to mouse-pointer

13 mouse down?

stop script

MapapevovTag oTo idio avTikeipevo-sprite BaAe napakaTtw Tn deUTEPN OTOIRA
OOMIKWV OTOIXEIWV akpIBwe KATW anod Tn napanavw ocuveeon.

rmouse-pointer
drurnl
drurnio
drurnil
drurniz
drurnl3
e druml4
SO deorndls
| drurmay
forever drumils

go to Instructions
- rnusic line
notel
notez

notez
rnba

Anod To Pevou nou Ba eugavioTei, 0Tav NATACEIC TO BEAAKI ENIAEYEIC TO
mouse-pointer.

BHMA 7 (AvTiypa®pn EVEPYEI®V TOU AVTIKEIHEVOU drum)



(h &)%)

Kave ‘kAIK’ oTnv o@payida kal TonoBeTAOTE TNV NAVW OTn 0ToiRa Twv

OOMIKWV OTOIXEIWV nou BEAETE va avTIypAWYETE.

(2] ] (=]) (&) mouee 2,

i
when icked
druml
set size to
2 scriptsiig ipts Z scripts

if_ touching music line |2
play drum .- ae y position +

repeat 2 seripts 2 seripts
change size by i)

>Upe TNV NpwTn OoToiBa navw oTa avTikeipyeva drum1o,
drumill, druml1l2, drumi13, drumi4, druml15, drum16, druml1?
kal drum18.

dr when drun-1 clicked umill note? noted

o scripts : 2 scripts
go to me

if mouse down? ] — :‘ ]

G . 5 deemw

pLE £ =oripts 2 ipt= 2 scripts

n n n

EnavélaBe To id10 yia Tn OeUTEPN OTOIRA AVTIKEINEVWV.

BHMA 8 (Eicaywyn EVEPVEI®OV OTO AVTIKEIMEVO note)

notez

2 scripts

Kdve ‘kAIK’ 0TO avTikeiyevo note2



Export Sprite

.-when clicked
set size to o
forever

touching musi

set instrument to  instrument

play note EE) + vy position + g/ Tor secs

repeat
change size by
change brigh effect by I

effect by y position

repeat
thange size by

clear graphic effects

>Upe Ta Napanavw OOMIKA OTOIXEIQ OTO XWPO EVEPYEIWV.
AkKoAOUBOUV NePICOOTEPEC AENTOUEPEIECG.

when clicked
set size to 0

forever

if—Euvching




i when clicked

set size to

forever

i touching

rnouse-pointer
edge
drurnl
drurn10
drurnll
drurnlz
drurnls
drurmlsg
drurnls
drurnls
drurnl?
drurnls
Instructions
rusic line
notel
notez
notel
noted
notes
notes
note?
noted
noted

Anod To pevou nou Ba spgaviosl 0Tav NaTtnoeig To BeAAKI eNEAEEE To music
line.

i when clicked

set size to
forever

touching music line |2

set instrument tuE‘
— === instrument

when clicked
set size to
forever
touching music line |2
set instrument to instrument

play nDtEF _+ .1] s5ecs

O1 apiBpoi eival puBuildopevol. Toug aplBPoUc Toug NANKTPOAOYEIC KAavovTag
‘kAIK' 0Ta Agukd KouTdKid.

when clicked
set size to 0
forever

touching music line |2

set instrument to instrument

play note +FI Lo RN cars
play note €2+l g’ @




when clicked

set size to ()

forever

touching music line

set instrument to  instrument

play note EB) + E‘. :m_"rr secs

when clicked
set size to

forever

if touching rmu

set instrument to  instrument

play note EE)+ EI-'- KRS for s8C5
e ¥

position

when clicked

set size to [ ©

forever

if touching music line |2

set instrument to instrument

play note EE)+ vy position + for secs

repeat

change size by @

fhange color
fisheye
whirl
pixelate
mosaic
brightness
ghost:

Anod TO PevoU, nou Ba gugaviaTei, 0Tav NaTnoeIC To BeAAKI, ENEAEEE TO
brightness.

when clicked
set size to
forever

touching line |2

set instrument to instrument

play note EE)+ v position + for [ secs

ra:leat
change size by
change bright effect by

color 0]
fisheye

whirl

pixelate
mnosaic
brightness
ghost




Anod To Pevou, nou Ba sugavioTei, 6Tav NAaTRoeIC To BeAdkl, enéAe€e To color.

when clicked
set size to o

forewver

it touching music line |2

set instrument to instrument

play note +  y position + for secs

ra)eat
change size by
change brightress | effect by

effect to @:r positinn

TENOC, e Ta TeAeuTaia dOMIKA OTOIXEIQ NOU Ba NpooBETEIC TO anoTEAEoUa Oa
givar:

i when clicked

set size to EEED 9%

orever
if touching music line |2

set instrument to  instrument
play note + vy position +

repeat
change size by
change brightrezz | affect by

effect to y position

change size by

clear graphic effects

MapapévovTtacg oTto idio avTiKeiyevo-sprite BAAe To napakdaTw, deUTEPO
KOMHATI TwV OOPIK®V OTOIXEIWV, aKpIBWE KATW anod Tn napandvw ouvoeaon.

.when note? clicked

forever
go to mo inter w
el [l o
—‘ if mouse downr? S&I’ISiI’Ig

5t_op script



>Upe Ta NApanavw OOMIKA OTOIXEIQ OTO XWPO EVEPYEIWV.
AkoAoUBOoUV NePICOOTEPEC AENTOUEPEIECG.

| mouse-pointer
when note drurrd
forever drurmi0
drurnll
go to drurniz
- drurrl3
drurnlg
drurnls
drurnlé
drurnl?
drumisg
Instructions
rnusic line
notel
notez
noted
noted
notes
notes
note’?
noted
noted

Anod TO Pevou, nou Ba eygavioTei, 6Tav NaTnoeIC To BEAAKI, ENEAEEE TO
mouse-pointer.

" when note? cli;:ic:Ed

forever

go to rru:-u-.:-':-p-:-int-':r'

if —El;uuse down?

TENOC, Ye TO TeAeuTaio dOMPIKO OTOIXEIO NOU Ba NpooBETEIC To anoTeAeoua Ba
givai:

[ when note? clicked

forever

go to m

if mouse down?

stop script

BHMA 9 (AvTiypa®n EVEPYEI®V TOU AVTIKEINEVOU hote)




Kave ‘kAIK’ oTnv o@payida kal TonoBeTAOTE TNV NAVW OTn 0ToiRa Twv

ed l_

OOMIKWV OTOIXEIWV nou BEAETE va avTIypAWYETE.

B . L
L F s 1

e ¥
note? e ] noted drumi7?
r;:hen icked

2 =scriph ks 2 scripts 2 scripts

set size to [ o0

ZUpE TNV NpWTN OToiBa NAvw oTn AioTa AVTIKEIMEVWV HE TN
Hop®r Tou aoTepia.

L = B0y
* N L

B

- ___‘-‘—— . .
- “utElr;Jhen note? clicked 18 noteS drumi?

2 scripfarever < surpts 2 zcripts 2 scripts
go to mouse-pointer
if mouse down?
I_st_um ------ noted

2 scripts

4

EnavélaBe To id10 yia Tn OeUTEPN OTOIRA AVTIKEINEVWV.

BHMA 10 (Eicaywyn EVEPYEIDV OTO AVTIKEIYEVO music line)

music line

1 =cript

Kave ‘kAIK’ oTo avTikeipevo music line.

music line Export Sprite

Scripts ' l



KAl OTO XWPO EVEPYEIWV ENEAEEE TO scripts.

-

I when clicked
set ¥y to

set x to

point in direction ETES

forever

move i~ tempo / (Bl steos Numbers

if ol x pDSItIDr" = 235

set x tu

i positicn < -

set x tc

>Upe Ta NApanavw JOMIKA OTOIXEIQ OTO XWPO EVEPYEIWV.
AkoAoUBOoUV NePICOOTEPEC AENTOUEPEIEC.

when clickrl:_;i;l_

set y to
set x to
point in direction ERE)

forever

mowe . I."I 4

O1 apiBpoi €ival pubpilopevol. Toug NANKTPOAOYEIC kavovTag ‘KAIK' aTa
AEUKA KOUTAKIA.

when clicked
set ¥ to
set = to

point in direction ENES

forever

nove E tempu steps




when clicked

set y to

set x to

point in direction ENED
[

mowe | tempo [ steps

when clicked

set ¥ to
set x to
point in direction ENE)

forever

when clicked

set y to

set x to

point in direction EED
[

move | tempo steps

13 = position

set = to

when clicked

set y to

set x to

point in direction EEY

forever

mowe | tempo / steps

if = position =

sat x to




BHMA 11 (Eicaywyn EVEPYEI®MV OTO AVTIKEIYEVO instructions)

Instructions

1 =cript

Kave ‘kAIK’ oTO avTikeiyevo instructions

Instructions Export Sprite

e

e —
r:-:hen clicked

go to x: CEI) y: §15)

>Upe Ta NApaAnavw JOMIKA OTOIXEId OTO XWPO EVEPYEIWV.
MNarta tn npdacivn onuaia yia va d€ig 71 dnuioUpynoeg!

2YXAPHTHPIA !





Τίτλος:


OCEAN MUSIC BOX

Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά          Φυσική          Scratch

Κατηγορία:  Μικρόκοσμος  


                     Animation



                     Game

                     Παράδειγμα χρήσης



Περίληψη: Πρόκειται για ένα τρόπο παραγωγής ήχου. Όταν η μπλε γραμμή ακουμπήσει στους αστερίες ή στα σφουγγάρια ακούγεται ήχος, διαφορετικός για το καθένα από τα δύο. Τοποθετώντας σε διαφορετικές θέσεις τα αντικείμενα αλλάζει η νότα. Υπάρχει, επίσης, η δυνατότητα αλλαγής του μουσικού οργάνου και της ταχύτητας που θα περνάει η μπλε γραμμή.

[image: image1.png]Click the Green Flag. Move the starfish and urchins +o change the +unc.







Έννοιες Scratch: 


Μεταβλητές                     Events                      Costumes

            Messages                         Αριθμητικά στοιχεία

ΦΑΣΕΙΣ:


Φ1. Background- Σκηνή


         ΒΗΜΑ 1: Εισαγωγή σκηνής


Φ2. Sprite- Αντικείμενο


         ΒΗΜΑ 2: Εισαγωγή αντικειμένου


         ΒΗΜΑ 3: Αντιγραφή αντικειμένου

         ΒΗΜΑ 4: Διαγραφή αντικειμένου

Φ3. Scripts- Ενέργειες

        ΒΗΜΑ 5: Δημιουργία μεταβλητής


        ΒΗΜΑ 6: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο drum 

        ΒΗΜΑ 7:Αντιγραφή ενεργειών του αντικειμένου drum

        ΒΗΜΑ 8: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο note

        ΒΗΜΑ 9: Αντιγραφή ενεργειών του αντικειμένου note

        ΒΗΜΑ 10: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο

                                         music line

        ΒΗΜΑ 11: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο         


                                         instructions

Φ4. Επιπλέον λειτουργίες


Φ5. Επέκταση


Φ1. ΒΗΜΑ 1 ( Εισαγωγή Σκηνής)


[image: image2.png]



.


Κάνε ‘κλικ’ στο εικονίδιο της σκηνής.


[image: image3.png]Backgrounds

New background: (3 (EEZD

- backgroundl
{cdic ) copy ]

1






Πήγαινε στα Backgrounds, κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί import και εισάγετε την εικόνα με την ονομασία blank1.


    [image: image4.png]- Stage

Newbackground: (053 TN

backgroundt

blank1







Έπειτα, διαλέγεις το background1 και πατάς Delete.




Φ2. ΒΗΜΑ 2 (Εισαγωγή Αντικειμένων)


     Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί  [image: image5.png]



 για την εισαγωγή νέου αντικειμένου.


[image: image6.png]=
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μπες στο φάκελο με την ονομασία Things και επέλεξε κάνοντας διπλό κλικ, τα      sprite που ονομάζονται : note2, drum1, instructions, music line.


ΒΗΜΑ 3 (Αντιγραφή αντικειμένου)


[image: image7.png]| SR
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Από τη γραμμή εργαλείων, επέλεξε τη σφραγίδα και κάνε ‘κλικ’ πάνω στο αντικείμενο note της οθόνης ώστε να διπλασιαστεί. Επανάλαβε την ίδια διαδικασία έτσι ώστε να υπάρχουν 10 ίδια αντικείμενα note.


Ακολουθείς την ίδια διαδικασία για να αντιγράψεις το αντικείμενο drum.

Πρέπει να υπάρχουν 10 ίδια αντικείμενα drum

[image: image8.png]drumt
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Όταν γίνει η αντιγραφή, η σφραγίδα μετατρέπεται σε βελάκι και πατώντας πάνω στο αντικείμενο το μετακινούμε πάνω στη σκηνή ώστε να τη διαμορφώσουμε όπως επιθυμούμε.   


ΒΗΜΑ 4 (Διαγραφή Αντικειμένου)


[image: image9.png]





Με δεξί ‘κλικ’ πάνω στο αντικείμενο- γάτα (Sprite1) επέλεξε το delete, για να διαγράψεις τη γάτα.




Φ3. ΒΗΜΑ 5 (Δημιουργία μεταβλητής)


[image: image10.png]| [Sound L Numbars







Πήγαινε στις μεταβλητές (Variables) και δημιούργησε μία νέα μεταβλητή.


[image: image11.png]Variable name?

nstrument

® For allsprites (O For this sprite only

ok Cancel







Στο κενό πλαίσιο, που εμφανίζεται, γράψε το όνομα της μεταβλητής (instrument) και κάνε ‘κλικ’ στο κενό μπροστά από το: For all sprites.


Για να εισάγουμε και δεύτερη μεταβλητή πατάμε ξανά το κουμπί make a variable.


          [image: image12.png]Variable name?

tempd

® For allsprites (O For this sprite only

oK Ccancel






Στο κενό πλαίσιο, που εμφανίζεται, γράψε το όνομα της μεταβλητής (tempo) και κάνε ‘κλικ’ στο κενό μπροστά από το: For all sprites.


                        [image: image13.png]Click the Green Flag. Move the starfish and urchins +o change the +unc.







Μετακινούμε τις μεταβλητές στις θέσεις της σκηνής που φαίνεται παραπάνω.

[image: image14.png]





Με δεξί κλικ πάνω στο κουτάκι που μετακινήσαμε, επέλεξε show slider.

[image: image15.png]





Τη παραπάνω διαδικασία την ακολουθείς και για την άλλη μεταβλητή. 


ΒΗΜΑ 6 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο drum)

                                                 [image: image16.png]£
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                         Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο drum1
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   και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.

[image: image18.png][heny . elicked

set size to

play drum €3+

repeat
change size by
change brihtness | affact by

set coor | affact to y positic:

repeat

change size by

clear graphic effects







                   Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.


Ακολουθούν περισσότερες λεπτομέρειες για τις επιλογές και τις ρυθμίσεις που πρέπει να γίνουν 
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Στο παραπάνω δομικό στοιχείο
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Κάνε ‘κλικ’ στο βελάκι και από το μενού που εμφανίζεται επέλεξε το music line.
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clicked







Οι αριθμοί  είναι ρυθμιζόμενοι. Τους αριθμούς τους πληκτρολογείς κάνοντας ‘κλικ’ στα λευκά κουτάκια.
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Στο παραπάνω δομικό στοιχείο από το κατάλογο που θα εμφανιστεί όταν πατήσουμε το βελάκι επέλεξε το brightness.
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από το κατάλογο που θα εμφανιστεί όταν πατήσουμε το βελάκι επέλεξε το color.
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Τοποθέτησε τα τελευταία δομικά στοιχεία.
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Παραμένοντας στο ίδιο αντικείμενο-sprite βάλε παρακάτω τη δεύτερη στοίβα δομικών στοιχείων ακριβώς κάτω από τη παραπάνω σύνθεση.
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Από το μενού που θα εμφανιστεί, όταν πατήσεις το βελάκι επιλέγεις το mouse-pointer.

ΒΗΜΑ 7 (Αντιγραφή ενεργειών του αντικειμένου drum)
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Κάνε ‘κλικ’ στην σφραγίδα και τοποθετήστε την πάνω στη στοίβα των δομικών στοιχείων [image: image32.png]



  που θέλετε να αντιγράψετε.
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Σύρε την πρώτη στοίβα πάνω στα αντικείμενα drum10, drum11, drum12, drum13, drum14, drum15, drum16, drum17 και drum18.
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Επανέλαβε το ίδιο για τη δεύτερη στοίβα αντικειμένων.


ΒΗΜΑ 8 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο note)
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                         Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο note2
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και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.
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          Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.


Ακολουθούν περισσότερες λεπτομέρειες.

                                            [image: image38.png]100






                                        [image: image39.png]>~ L
[heny . elicked

set size to

[forever.

i touching

S g— drumi.
drumi0
drumit







Από το μενού που θα εμφανίσει όταν πατήσεις το βελάκι επέλεξε το music line.
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Οι αριθμοί  είναι ρυθμιζόμενοι. Τους αριθμούς τους πληκτρολογείς κάνοντας ‘κλικ΄ στα λευκά κουτάκια.
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Από το μενού, που θα εμφανιστεί, όταν πατήσεις το βελάκι, επέλεξε το     brightness.
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Από το μενού, που θα εμφανιστεί, όταν πατήσεις το βελάκι, επέλεξε το color.
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Τέλος, με τα τελευταία δομικά στοιχεία που θα προσθέσεις το αποτέλεσμα θα είναι:
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Παραμένοντας στο ίδιο αντικείμενο-sprite βάλε το παρακάτω, δεύτερο κομμάτι των δομικών στοιχείων, ακριβώς κάτω από τη παραπάνω σύνθεση.
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                   Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.


Ακολουθούν περισσότερες λεπτομέρειες.
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Από το μενού, που θα εμφανιστεί, όταν πατήσεις το βελάκι, επέλεξε το mouse-pointer.
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Τέλος, με το τελευταίο δομικό στοιχείο που θα προσθέσεις το αποτέλεσμα θα είναι:
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ΒΗΜΑ 9 (Αντιγραφή ενεργειών του αντικειμένου note)
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Κάνε ‘κλικ’ στην σφραγίδα και τοποθετήστε την πάνω στη στοίβα των δομικών στοιχείων [image: image54.png]



  που θέλετε να αντιγράψετε.
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Σύρε την πρώτη στοίβα πάνω στη λίστα αντικειμένων με τη μορφή του αστερία.
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Επανέλαβε το ίδιο για τη δεύτερη στοίβα αντικειμένων.


ΒΗΜΑ 10 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο music line)
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      Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο music line.
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       και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.
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 Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.


Ακολουθούν περισσότερες λεπτομέρειες.
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Οι αριθμοί είναι ρυθμιζόμενοι. Τους πληκτρολογείς κάνοντας ‘κλικ’ στα λευκά κουτάκια.
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ΒΗΜΑ 11 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο instructions)
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      Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο instructions
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       και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.
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Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.

   Πάτα τη πράσινη σημαία για να δεις τι δημιούργησες! 


  



ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ !


