

4.2  Όψεις και Ήχος

[bookmark: h.j0tv66hyjy44]
	[image: προαπαιτούμενα μαθήματος]
	Πριν ξεκινήσετε το μάθημα θα πρέπει να μπορείτε:
· να χρησιμοποιείτε κατάλληλα καπελάκια για να ξεκινούν τα σενάρια σας

	[image: Στόχοι μαθήματος]
	Ολοκληρώνοντας το μάθημα αυτό θα:
· γνωρίζετε τις βασικές εντολές με τις οποίες αλλάζει η όψη των αντικειμένων
· γνωρίζετε πως εισάγετε ή επεξεργάζεται ο ήχος στο Scratch
· γνωρίζετε τις βασικές εντολές ήχου
· είστε σε θέση να δημιουργήσετε σενάρια με τα οποία τα αντικείμενα θα αλληλεπιδρούν με τον χρήστη αλλάζοντας όψη ή κάνοντας κάποιο ήχο





	Πριν ξεκινήσουμε πρέπει να θυμάστε πως:
· Κάθε αντικείμενο περιέχει τα δικά του σενάρια. Συνεπώς, πρέπει πρώτα να επιλέξετε το αντικείμενο και στη συνέχεια να υλοποιήσετε το κάθε σενάριό του.
· Κάθε σενάριο πρέπει να ξεκινάει με ένα “καπελάκι” για να ξέρει το αντικείμενο πότε θα εκτελέσει τις εντολές που ακολουθούν.
· Οι εντολές μέσα σε κάθε σενάριο εκτελούνται με τη σειρά που εμφανίζονται από πάνω προς τα κάτω.


[image: ]

➜ Εντολές για τις Όψεις

Στο μάθημα 3.2 δημιουργήσατε ενδυμασίες για κάθε αντικείμενο αλλά και διαφορετικά υπόβαθρα για το σκηνικό. Σε αυτό το μάθημα θα ασχοληθείτε με εντολές που ρυθμίζουν την ενδυμασία των αντικείμενων αλλά και γενικότερα επηρεάζουν την εμφάνισή τους, όπως οι εντολές “πες”, “εμφάνιση”, “απόκρυψη” που έχετε ήδη χρησιμοποιήσει.
	Εντολές
	Περιγραφή

	[image: ]
	Αλλάζει την εμφάνιση της μορφής αλλάζοντάς της ενδυμασία.
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	Αλλάζει την ενδυμασία της μορφής στην επόμενη της λίστας ενδυμασιών.  
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	Αλλάζει την εμφάνιση της Σκηνής αλλάζοντάς της υπόβαθρο.
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[image: ]
	Εμφανίζει ένα μπαλονάκι ομιλίας ή ένα μπαλονάκι σκέψης για ορισμένο χρονικό διάστημα (σε δευτερόλεπτα).

	[image: ][image: ]
	Εμφανίζει ένα μπαλονάκι ομιλίας ή ένα μπαλονάκι σκέψης.
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	Αλλάζει ένα γραφικό εφέ κατά ορισμένη ποσότητα. (Επιλέξτε το εφέ από το αναδιπλούμενο μενού)
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	Θέτει ένα γραφικό εφέ σε ορισμένη τιμή. (Τα περισσότερα εφέ παίρνουν τιμές από 0 έως 100)
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	Καθαρίζει όλα τα γραφικά εφέ μιας μορφής.
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	Αλλάζει το μέγεθος της μορφής κατά ορισμένη ποσότητα.
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	Θέτει το μέγεθος της μορφής σε ορισμένο ποσοστό % του πραγματικού μεγέθους της.
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	Κάνουν τη μορφή να εμφανίζεται ή να εξαφανίζεται  από τη Σκηνή, αντίστοιχα.
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	Φέρνει τη μορφή μπροστά από τις άλλες  (σε πρώτο πλάνο).
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	Μετακινεί τη μορφή ορισμένα επίπεδα πίσω, ώστε να μπορεί να κρυφτεί πίσω από άλλες.
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	Αναφέρει τον αριθμό της τρέχουσας ενδυμασίας.
Αναφέρει τον αριθμό του τρέχοντος υποβάθρου.
Αναφέρει το μέγεθος της μορφής ως ποσοστό % του πραγματικού μεγέθους της.




Δραστηριότητες αυτοαξιολόγησης

1. Δημιουργήστε ένα νέο έργο με ονομασία “Δοκιμάζω όψεις και ήχους”. Επιβεβαιώστε ότι η γατούλα έχει δύο ενδυμασίες. Δώστε στη γατούλα τα παρακάτω σενάρια και δοκιμάστε τα.
[image: ]
Αποθηκεύστε, 

2. Συμπληρώστε το έργο “Ζάρια” (που υλοποιήσατε στο μάθημα 3.3), έτσι ώστε όταν ο χρήστης πατάει έναν από τους αριθμούς 1 έως 6, το ζάρι να εμφανίζει την αντίστοιχη έδρα. Θα χρησιμοποιήσετε την εντολή “άλλαξε την ενδυμασία σε …”. Αποθηκεύστε το έργο.

➜ Εντολές Ήχου[image: ]

Στην συνέχεια θα δείτε πώς μπορείτε μέσα στα έργα σας να να χρησιμοποιήσετε είτε έτοιμους ήχους και μουσικά κομμάτια, είτε συνθέσεις που θα δημιουργήσετε με εντολές. 

Έτοιμοι ήχοι και μουσικά κομμάτια

Στο Scratch κάθε αντικείμενο έχει τους δικούς του ήχους (όμοια με τις ενδυμασίες) που μπορούμε να δούμε και να επεξεργαστούμε από την αντίστοιχη καρτέλα, όπως φαίνεται και στην παρακάτω εικόνα.
[image: ]
Στην καρτέλα Ήχοι με τα κουμπάκια [image: ]μπορείτε να εισάγετε έναν νέο ήχο: α) από την βιβλιοθήκη του Scratch, β) ηχογραφώντας από το μικρόφωνο ή γ) από ένα αρχείο στον υπολογιστή σας. 
Δεξιά υπάρχει το πλαίσιο με την ονομασία του ήχου (από εκεί μπορείτε να μετονομάσετε τον ήχο αν θέλετε), η κυματομορφή του συγκεκριμένου ήχου και από κάτω υπάρχουν τα κουμπάκια για Αναπαραγωγή και Παύση της αναπαραγωγής, για ηχογράφηση και αναδυόμενα μενού για επεξεργασία του ήχου και εφαρμογή εφέ.

Αφού εισάγετε σε κάθε αντικείμενο τους ήχους που αυτό θα κάνει, επόμενο βήμα είναι να δώσετε στο αντικείμενο κατάλληλες εντολές ώστε να παίξουν κάποιον / κάποιους από τους ήχους. Εντολές που μπορείτε να χρησιμοποιήσετε είναι οι παρακάτω.

	Εντολή
	Περιγραφή

	[image: ]
	Παίζει έναν ήχο, επιλεγμένο από το  αναδιπλούμενο μενού, και αμέσως συνεχίζει με την εκτέλεση της επόμενης εντολής, χωρίς να περιμένει την ολοκλήρωση του ήχου.
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	Παίζει έναν ήχο και περιμένει μέχρι αυτός να ολοκληρωθεί, προτού συνεχίσει με την εκτέλεση της επόμενης εντολής.

	[image: ]
	Σταματάει όλους του ήχους.




Κρουστά και Νότες

Εκτός από τους έτοιμους ήχους, το Scratch παρέχει εντολές για να συνθέσετε τα δικά σας μουσικά έργα. Χρησιμοποιώντας τα κατάλληλα τουβλάκια μπορείτε να αναπαραγάγετε τον ήχο ενός κρουστού οργάνου ή να παίξετε μία σειρά από νότες σε ένα από τα  διαθέσιμα μουσικά όργανα. Οι διαθέσιμες εντολές παρουσιάζονται στον παρακάτω πίνακα.

	[image: ]
	Παίζει ένα κρουστό (επιλέγετε ένα από την αναδυόμενη λίστα) για ορισμένο αριθμό μουσικών χρόνων.
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	Κάνει παύση για ορισμένο αριθμό μουσικών χρόνων.
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	Παίζει μια μουσική νότα (ο αριθμός 60 αντιστοιχεί στο ΝΤΟ της μεσαίας οκτάβας) για ορισμένο αριθμό μουσικών χρόνων.

	[image: ]
	Θέτει τον τύπο μουσικού οργάνου της μορφής, όταν θα παίζει νότες. (Κάθε μορφή έχει το δικό της)

	[image: ]
	Αλλάζει την ένταση ήχου της μορφής κατά ορισμένη
ποσότητα. (Η ένταση παίρνει τιμές από 0 έως 100)
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	Θέτει την ένταση ήχου της μορφής σε ορισμένη τιμή.
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	Αλλάζει τον μουσικό ρυθμό (tempo) της μορφής κατά ορισμένη ποσότητα.

	[image: ]
	Θέτει τον μουσικό ρυθμό της μορφής σε ορισμένο αριθμό μουσικών χρόνων ανά λεπτό (beats/min).

	[image: ]
	Αναφέρει την ένταση ήχου της μορφής.
Αναφέρει τον μουσικό ρυθμό (tempo) της μορφής σε μουσικούς χρόνους (χτύπους) ανά λεπτό (beats/min).




Δραστηριότητες αυτοαξιολόγησης

 3. Στο έργο “Μάγος” (που υλοποιήσατε στο μάθημα 3.1) να προσθέσετε εντολές ήχου στα σενάρια ώστε:
· Όταν γίνεται κλικ στην σημαία να ακούγεται ήχος καμπάνας (βρίσκεται στην βιβλιοθήκη Ήχων > Εφέ > Bell Toll).
· Όταν γίνεται κλικ πάνω στον μάγο να ακούγεται σαν να γελά (ο ήχος βρίσκεται στην βιβλιοθήκη Ήχων > Άνθρωποι> Laugh Male).
· Οι νυχτερίδες να κάνουν ήχο πριν εξαφανιστούν ( βιβλιοθήκη Ήχων > Ηλεκτρονικά > screech).

4.  Συμπληρώστε το έργο “Δοκιμάζω όψεις και ήχους”. Δώστε στη γατούλα τα παρακάτω σενάρια και δοκιμάστε τα. Αποθηκεύστε το έργο.

[image: ][image: ]


Δραστηριότητα με ομότιμη αξιολόγηση

1. Χρονογραμμή
[bookmark: _GoBack]Δημιουργήστε σε ένα νέο έργο, με όνομα “Χρονογραμμή”, μία χρονογραμμή για ένα θέμα της επιλογής σας. Η γραμμή μπορεί να σχεδιαστεί ως υπόβαθρο και οι ημερομηνίες να είναι αντικείμενα. Με κλικ πάνω σε κάθε μία ημερομηνία να εμφανίζεται μία περιγραφή. Αποθηκεύστε 
2. Διαδραστικός Μοντριάν [image: ]
H διπλανή εικόνα ανήκει σε πίνακα του Πητ Μοντριάν. Για την άσκηση αυτή πρέπει να υλοποιήσετε ένα παρόμοιο έργο στο οποίο όταν κάνετε κλικ πάνω σε ένα από τα ορθογώνια παραλληλόγραμμα αυτό θα αλλάζει χρώμα και θα κάνει έναν ήχο της επιλογής σας.
Υπόδειξη: Κάθε ορθογώνιο  παραλληλόγραμμο θα είναι ένα αντικείμενο.



	[image: ]
	Σχετικοί σύνδεσμοι και πηγές
· Scratch wiki:
· http://wiki.scratch.mit.edu/wiki 
· 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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