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TiTAogG:

PONG

FVWOTIKO avTIKEigevO: MabnuaTtika [  Duoikn ] Scratch [

Katnyopia: MikpOKOOUOG
Animation

Game

]

]

[
MNapadeiypa xpnong U
NepiAnwn: MpokeiTal yia €va naixvidl 6nou o naikTng npoonabei va
MNV NECEl KATW N KNAAa KouvwvTag Tn Pnapa Pe ta BEAn de€ia kai
aploTepa.

‘Evvolgq Scratch:
MeTaBANTEC = Events H Costumes ]
Messages = Ap1BunTIKa oToixeia HE
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DAZEIZ:

®1. Background- Sknvn
BHMA 1: Anpioupyia oknvng

®2. Sprite- AVTIKEIUEVO
BHMA 2: Eicaywyn avTIKEIJEVOU
BHMA 3: Aiaypa®r avTIKEINEVOU

®d3. EninA£ov AEITOUPYIEC
BHMA 4: Eicaywyn nXnTIkoU Q&

®4. Scripts- Evepyeleg
BHMA 5: Eicaywyn evepyeiwv oTo avTikeigevo ball
BHMA 6: Eicaywyn EVEPYEIWV OTO AVTIKEIMEVO
paddle

®d5. EnekTaon
BHMA 7: NpooBnkn avTIKEIJEVOU
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®1. BHMA 1 (Angioupyia oknvAng)

Kave ‘kAIK’ navw oTo €IkoVidlo TNG OKNVAG.

Ano To xwpo evepyelwv eneleEe To backgrounds.
NaTta To koupni [Paint |,

Paint Editor

EEI3

r=a | Rectange tool (draw outined or filed rectangl or square) |
N T @& =

1 o o o o
1 |
EECECEE

.II

Set Rotation Center
2ol #

0K Cancel

EnéAeEe To TeTpaAywvo kal and Tn NAAETA PE TA XPWHATA, TO KOKKIVO
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Paint Editor

\# & &0 0|
INT ®2]7]

o o o o o
5 I o o
| [Siw/siwl 11}
{ | ml T

L1

EEEECCO0 e— :
Set Rotation Center

Aol 2

oK Cancel

>UpE TO NOVTIKI 0TO KATW PEPOC TOU KAUPBA wOTe va dnUIOUPYNOEIC TN
KOKKIVN YPAMMR, Onwc deixvel n eikdva napanavw.

'OTav 0AOKANPWOEIC TN Ypapun, nata OK.

Narta delete yia To backgroundl, yia va peivel yovo 1o background?2.

®2. BHMA 2 (Eicaywyn AVvTIKEIHEVWV)

Kave ‘kAIK’ 0TO Koupni yla TNV €10aywYr VEOU AVTIKEIUEVOU.

(2) (] (=] (=) e 20

paddle

1 script
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Mnec oTov (PAKeAO PE Ta avTikeiyeva (Sprites) kal eionyaye e dINAO KAIK
€va- €va Ta avTikeigeva e Ta ovopara: ball, paddile.

BHMA 3 (Ailaypagn AVvTIKEIHEVOU)

ok
0.4
shiow

i export this sprite
Sl duplicate
delete

Me de&i ‘kAIK' Navw OTO avTIKEiyevo- yaTa (Spritel) enéAee 1o delete, yia
va diaypdayseic Tn yarTa.

®3. BHMA 4 (Eicaywyn NnXNTIKOU £QE)

ball

3 scripts

Kave ‘kAIK’ oTo avTikeipyevo ball

o ball
‘ B t B Sounds

Mew sound:

EnéAe€e anod 1o xwpo ‘NANpopopisc evepyoU avTikeldEvou’ To sounds.
'EnsiTa naTta To Kouuni i |

| Sounds DR N
3 71 Anirnal
Sounds I Effects
[ Electronic
[ o
Desktop Hurnan
[ Instrurnents
(] [ Music Loops
Cocuments [T Percussion
[ wocals
[
Zomputer
[ ]
Music

0K Cancel
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Anod To napdBupo nou eupavioTnke, avoi&e To pakelo Effects. Ano Tn
AioTa nou Ba sugavioTei, eENEAeEE TOoV X0 WE TNV ovopacia Water_drop,
kal nata OK.

®4. BHMA 5 (Eilcaywyn eVEPYEI®OV OTO avTikeEigevo ball)

Kave ‘kAIK’ oTo avTikeipyevo ball

KAl OTO XWPO EVEPYEIWV €NEAEEE TO scripts.

Control

go to x: B v: &

I_H-__t until’ touching color 7

stop |

>Upe Ta Napandavw dOMIKA OTOIXEIQ OTO XWPO EVEPYEIWV.
Toug apiBuoUc Toug NANKTPOAOYEIG kKavovTag ‘KAIK' 0Ta AEUKA KOUTAKIA,
KAl TO XpWHA TO EMAEYEIC KAVOVTAC ‘KAIK' OTNn KOKKIVN YPAUMKN nMou
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OnMIoUpYNOEG VWPITEPA, OTN OKNVA.

>Upe Ta Napanavw OOUIKA OTOIXEIQ OTO XWPO EVEPYEIWV.
AkoAouBoUv NePIOCOTEPEG AENTOUEPEIEG.

when clicked

forever if touching

when clicked

orever i ing paddle :
forever it . touching pa FoLse-pointer

edge
paddle

when clicked

forever if touching paddle |2

when clicked

forever if touching padde |2

play sound water_drop

point in directiun' ®

when clicked
forever if touching padde |2

play sound water_drop

point in direction E direction
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[ when clickp;c.l :

forever if touching paddle |2

play sound water_drop
point in direction - direction |
move [ steps

Eurn S pick random to

Toug ap1Buoug Toug NANKTPOAOYEIG kKavovTag ‘KAIK' 0Ta AEUKA KOUTAKIa.

mowe ) steps

==

>Upe Ta Napanavw JOMIKA OTOIXEIQ OTO XWPO EVEPYEILV

BHMA 6 (Eicaywyn EVEPYEIOV OTO AVTIKEiIHEVO paddie)

paddle

1 =script

Kave ‘kAIK’ oTo avTikeipevo paddle.

KAl OTO XWPO TWV EVEPYEIWV £MNEAEEE Scripts.
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>Upe Ta napandavw dOMIKA OTOIXEIQ OTO XWPO EVEPYEIWV.

set = to]ii
mouse x

TonoB£Tnos To Napandavw dOUIKO OTOIXEIO OTO AEUKO KOUTAKI.

Kave ‘kAIK’ oTn npacivn onpaia, yia va 0€ig TI EPTIAEEC.

®5. BHMA 7 (NMpoocOnkKn avTIKEINEVOU)
Mnopeic va BAA&IG kal AAAN pnaAa oTo naixviol;

2YIFXAPHTHPIA!




ltee- Γνωριμία με το Scratch                                                           4o ΔτΠ Πάτρα 2008 




Τίτλος:


PONG

Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά          Φυσική          Scratch

Κατηγορία:  Μικρόκοσμος  


                     Animation



                     Game

                     Παράδειγμα χρήσης



Περίληψη: Πρόκειται για ένα παιχνίδι όπου ο παίκτης προσπαθεί να μην πέσει κάτω η μπάλα κουνώντας τη μπάρα με τα βέλη δεξιά και αριστερά.


[image: image1.png]





Έννοιες Scratch: 


Μεταβλητές                     Events                      Costumes

       Messages                         Αριθμητικά στοιχεία

ΦΑΣΕΙΣ:


Φ1. Background- Σκηνή


         ΒΗΜΑ 1: Δημιουργία σκηνής


Φ2. Sprite- Αντικείμενο


         ΒΗΜΑ 2: Εισαγωγή αντικειμένου


         ΒΗΜΑ 3: Διαγραφή αντικειμένου


Φ3. Επιπλέον λειτουργίες

         ΒΗΜΑ 4: Εισαγωγή ηχητικού εφέ

Φ4. Scripts- Ενέργειες


         ΒΗΜΑ 5: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο ball

         ΒΗΜΑ 6: Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο

                                                    paddle

Φ5. Επέκταση


        ΒΗΜΑ 7: Προσθήκη αντικειμένου

Φ1. ΒΗΜΑ 1 (Δημιουργία σκηνής)

[image: image2.png]





Κάνε ‘κλικ’ πάνω στο εικονίδιο της σκηνής.


[image: image3.png]Backgrounds

Newbackground: (N3 (RS

backgroundt







Από το χώρο ενεργειών επέλεξε το backgrounds.

Πάτα το κουμπί [image: image4.png]Paint |




.


[image: image5.png]Paint Editor

Aalle

ok Cancel






Επέλεξε το τετράγωνο και από τη παλέτα με τα χρώματα, το κόκκινο

[image: image6.png]-
[0
s

oK Cancel







Σύρε το ποντίκι στο κάτω μέρος του καμβά ώστε να δημιουργήσεις τη κόκκινη γραμμή, όπως δείχνει η εικόνα παραπάνω.

Όταν ολοκληρώσεις τη γραμμή, πάτα OK.


[image: image7.png]- Stage

Newbackground: (N3 (RS

backgroundt

background2







Πάτα delete για το background1, για να μείνει μόνο το background2.




Φ2. ΒΗΜΑ 2 (Εισαγωγή αντικειμένων)


Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί  [image: image8.png]



 για την εισαγωγή νέου αντικειμένου.


[image: image9.png]ball paddle

5 seprs |t serpe







Μπες στον φάκελο με τα αντικείμενα (Sprites) και εισήγαγε με διπλό κλικ ένα- ένα τα αντικείμενα με τα ονόματα: ball, paddle.

ΒΗΜΑ 3 (Διαγραφή αντικειμένου)

[image: image10.png]





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




Φ3. ΒΗΜΑ 4 (Εισαγωγή ηχητικού εφέ)

[image: image11.png]ball

Py—






Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο ball

[image: image12.png]N

Export Sprite

Newsound: () TN






Επέλεξε από το χώρο ‘πληροφορίες ενεργού αντικειμένου’ το sounds. Έπειτα πάτα το κουμπί [image: image13.png]Import




.


[image: image14.png]Import sound

ECTT——— 1 &

3 (1 animal
Souncs Effects
(1 Electronic:
O O
Desktop rmen
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o
Computer
=]
Hsio

e Cancel







Από το παράθυρο που εμφανίστηκε, άνοιξε το φάκελο Effects. Από τη λίστα που θα εμφανιστεί, επέλεξε τον ήχο με την ονομασία Water_drop, και πάτα OΚ.



Φ4. ΒΗΜΑ 5 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο ball)

[image: image15.png]ball

Py—






Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο ball

[image: image16.png]Export Sprite







    και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.

[image: image17.png]o | o R
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wait until_touching color






Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών. 

 Τους αριθμούς τους πληκτρολογείς κάνοντας ‘κλικ’ στα λευκά κουτάκια, και το χρώμα το επιλέγεις κάνοντας ‘κλικ’ στη κόκκινη γραμμή που δημιούργησες νωρίτερα, στη σκηνή. [image: image18.png]





                 Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.

Ακολουθούν περισσότερες λεπτομέρειες.

[image: image19.png]touching






[image: image20.png][heny . elicked







[image: image21.png]





[image: image22.png][heny . elicked

b







[image: image23.png][heny . elicked

b







[image: image24.png]point in direction (ED)- direction
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Τους αριθμούς τους πληκτρολογείς κάνοντας ‘κλικ’ στα λευκά κουτάκια.


[image: image25.png]





Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών

ΒΗΜΑ 6 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο paddle)

[image: image26.png]paddie
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Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο paddle.
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και στο χώρο των ενεργειών επέλεξε Scripts.


[image: image28.png]





        
Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.

[image: image29.png]set x tol@l






Τοποθέτησε το παραπάνω δομικό στοιχείο στο λευκό κουτάκι.

Κάνε ‘κλικ’ στη πράσινη σημαία, για να δεις τι έφτιαξες.




Φ5. ΒΗΜΑ 7 (Προσθήκη αντικειμένου)

Μπορείς να βάλεις και άλλη μπάλα στο παιχνίδι;

ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ!










