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	Πριν ξεκινήσετε το μάθημα θα πρέπει:
· να μπορείτε να διαχειρίζεστε τα αντικείμενα στη σκηνή

	[image: Στόχοι μαθήματος]
	Ολοκληρώνοντας το μάθημα αυτό θα μπορείτε:
· να δημιουργήσετε νέες ενδυμασίες σε ένα αντικείμενο
· να τροποποιήσετε ή να διαγράψετε υπάρχουσες ενδυμασίες
· να δημιουργήσετε νέο υπόβαθρο για το σκηνικό σας
· να τροποποιήσετε ή να διαγράψετε υπάρχοντα υπόβαθρα του σκηνικού





Στο θέατρο μπορεί να χρειάζεται να αλλάξει το σκηνικό κατά τη διάρκεια εκτέλεσης ενός έργου ή ένας ηθοποιός μπορεί να χρειάζεται να αλλάξει ενδυμασία. Το ίδιο συμβαίνει και στο Scratch όταν δημιουργούμε ένα έργο. Κάθε αντικείμενο του έργου μπορεί να διαθέτει μία ή περισσότερες ενδυμασίες αλλά και για το σκηνικό μπορούμε να φτιάξουμε ένα ή περισσότερα υπόβαθρα.

Να σημειωθεί εδώ πως οι ενδυμασίες ενός αντικειμένου δεν έχουν να κάνουν μόνο με τον χρωματισμό αλλά γενικότερα με την εμφάνιση και την όψη. Στην παρακάτω εικόνα φαίνονται δυο διαφορετικές ενδυμασίες για δυο αντικείμενα, ένα άλογο και έναν ελέφαντα.
[image: ]
Στο μάθημα αυτό θα δούμε τρόπους για να δημιουργούμε ενδυμασίες για κάθε αντικείμενο αλλά και διαφορετικά υπόβαθρα για το σκηνικά. Η αξιοποίησή τους όμως θα γίνει σε επόμενο μάθημα.

➜ Ενδυμασίες

Σε ένα νέο έργο επιλέξτε το πορτοκαλί γατάκι και στην συνέχεια επιλέξτε την καρτέλα ενδυμασίες. Θα παρατηρήσετε πως στο αντικείμενο αυτό αντιστοιχούν 2 ενδυμασίες, τις οποίες μπορείτε να εναλλάξετε κάνοντας κλικ πάνω στην κάθε μία. Δοκιμάστε το! 


Εδώ μπορείτε:
· να μετονομάσετε την επιλεγμένη ενδυμασία συμπληρώνοντας το νέο όνομα στο πλαίσιο κειμένου,
· να διαγράψετε την επιλεγμένη ενδυμασία κάνοντας κλίκ στο μικρό [image: ] ή κάνοντας δεξί κλικ και επιλέγοντας διαγραφή από το μενού που εμφανίζεται,
[image: ]
· να δημιουργήσετε μία νέα ενδυμασία για το επιλεγμένο αντικείμενο χρησιμοποιώντας τα κουμπάκια [image: ],  για: α) εισαγωγή ενδυμασίας από την βιβλιοθήκη, β) δημιουργία ενδυμασίας με την ζωγραφική, γ) εισαγωγή μίας εικόνας από τον υπολογιστή ως ενδυμασία και δ) για νέα ενδυμασία από την κάμερα. Η λειτουργία τους είναι όμοια με αυτή που περιγράφηκε στο προηγούμενο μάθημα. 

➜ Υπόβαθρα

Για να δείτε τα διαθέσιμα υπόβαθρα του σκηνικού επιλέξτε το σκηνικό αριστερά, δίπλα στην λίστα αντικειμένων, και στην συνέχεια επιλέξτε την καρτέλα υπόβαθρα.


     







Όπως και στις ενδυμασίες, εδώ μπορείτε:
· να μετονομάσετε το επιλεγμένο υπόβαθρο συμπληρώνοντας το νέο όνομα στο πλαίσιο κειμένου,
· να διαγράψετε το επιλεγμένο υπόβαθρο κάνοντας κλικ στο μικρό [image: ] ή κάνοντας δεξί κλικ και επιλέγοντας διαγραφή από του μενού που εμφανίζεται,
· να δημιουργήσετε ένα νέο υπόβαθρο για το έργο σας χρησιμοποιώντας τα κουμπάκια [image: ]. Αυτά χρησιμοποιούνται αντίστοιχα για: α) εισαγωγή υπόβαθρου από την βιβλιοθήκη, β) δημιουργία υπόβαθρου με την ζωγραφική, γ) εισαγωγή ως υπόβαθρο μίας εικόνας από τον υπολογιστή  και δ) νέο υπόβαθρο από την κάμερα.
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	Σχετικοί σύνδεσμοι και πηγές
· Scratch wiki:
· http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Costume_Pane
· http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Backdrops 
· Ένα βιβλίο για τη δημιουργία παιχνιδιών στο Scratch: http://www.scratchplay.gr/
· Οδηγός για Αρχάριους στο Scratch: http://goo.gl/vH00xz
· Οδηγός χρήσης του Scratch: http://goo.gl/6sMkzD
· Scratch tutorials από το edutorials.gr http://www.edutorials.gr/scratch-tutorials
· Επιμορφωτική συνεδρία (tutorial) στο 4ο Πανελλήνιο Συνέδριο Διδακτικής της Πληροφορικής, Πάτρα 28-30 Μαρτίου 2008 http://ltee.org/gfesakis/?p=33
· Προσαρμογή του βιβλίου Πληροφορικής της Γ” Γυμνασίου για διδασκαλία με Scratch»  του Χαραλαμπίδη Στ.
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