

3.3 Ζωγραφική
[bookmark: h.vj89szacvm0t]
	[image: Στόχοι μαθήματος]
	Ολοκληρώνοντας το μάθημα αυτό θα:
· γνωρίζετε τις βασικές λειτουργίες του εργαλείου ζωγραφικής στο Scratch





Στο μάθημα αυτό θα δούμε το εργαλείο ζωγραφικής [image: ]του Scratch.  Η ζωγραφική χρησιμοποιείται όταν: 
· επιλέξετε δημιουργία νέου αντικειμένου ή δημιουργία νέου υπόβαθρου όπως αναφέρθηκε στο μάθημα 3.1,
· επιλέξετε δημιουργία νέας ενδυμασίας για κάποιο αντικείμενο όπως αναφέρθηκε στο μάθημα 3.2,
· θελήσετε να τροποποιήσετε / επεξεργαστείτε μία υπάρχουσα ενδυμασία ενός συγκεκριμένου αντικειμένου. Για να το κάνετε αυτό:
1. επιλέξτε το αντικείμενο που θέλετε από τη λίστα αντικειμένων ή από την σκηνή,
2. μεταβείτε στην καρτέλα “Ενδυμασίες”,
3. επιλέξτε την ενδυμασία που θέλετε να τροποποιήσετε.
· θελήσετε να τροποποιήσετε / επεξεργαστείτε ένα υπόβαθρο. Για να το κάνετε αυτό:
1. επιλέξτε το εικονίδιο της σκηνής που βρίσκεται αριστερά της λίστας αντικειμένων,
2. μεταβείτε στην καρτέλα “Υπόβαθρα”,
3. επιλέξτε το υπόβαθρο που θέλετε να τροποποιήσετε.

Όλες οι παραπάνω περιπτώσεις μας εμφανίζουν την περιοχή ζωγραφικής. Αν έχετε δουλέψει με άλλα προγράμματα επεξεργασίας εικόνων, όπως με τη Ζωγραφική των Windows, οι δυνατότητές του θα σας φανούν οικείες. Στην παρακάτω εικόνα παρουσιάζεται η περιοχή ζωγραφικής (σημειώνεται με κόκκινο περίγραμμα) σε ένα στιγμιότυπο επεξεργασίας της επιλεγμένης ενδυμασίας (σημείο 1). 
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	Σημείωση: 
Στο μάθημα αυτό θα εξετάσουμε τη ζωγραφική σε “Λειτουργία Bitmap”, όπως στην εικόνα. 
Αν κάτω αριστερά αναγράφεται “Λειτουργία Vector” πατήστε το κουμπί [image: ]. 



Στην κάθετη γραμμή εργαλείων (σημείο 2) διακρίνονται:
· Το εργαλείο βούρτσα [image: ]με το οποίο δημιουργείτε ελεύθερα το δικό σας σχέδιο, έχοντας ρυθμίσει το επιθυμητό χρώμα από την παλέτα των χρωμάτων (σημείο 4). Αν επιθυμείτε διαφορετικό πάχος στη βούρτσα σας, μπορείτε να επιλέξετε το μέγεθος του πινέλου.
· Το εργαλείο γραμμής [image: ] με το οποίο δημιουργείτε γραμμές κρατώντας πατημένο το αριστερό κουμπί του ποντικιού. Και εδώ μπορείτε να ρυθμίσετε επιθυμητό χρώμα και πάχος γραμμής  (σημείο 4).
· Τα εργαλεία παραλληλόγραμμο [image: ] και έλλειψη [image: ] με τα οποία μπορείτε να δημιουργήσετε τα αντίστοιχα σχήματα. Εδώ οι ρυθμίσεις (σημείο 4) αφορούν αν το σχήμα θα είναι γεμισμένο ή όχι καθώς και το χρώμα και πάχος του περιγράμματος.
· Το εργαλείο κειμένου [image: ] με το οποίο μπορείτε να εισάγετε κείμενο. Σε αυτό το εργαλείο μπορείτε να αλλάξετε τον τύπο, το μέγεθος, και το χρώμα της γραμματοσειράς.
· Το εργαλείο γεμίσματος [image: ] με το οποίο μπορείτε να γεμίσετε με χρώμα μια κλειστή περιοχή που οριοθετείται από γραμμές ή να αντικαταστήσετε ένα υπάρχον χρώμα.
· Το εργαλείο σβηστήρα [image: ] με το οποίο μπορείτε να σβήσετε ότι έχετε ζωγραφίσει. Εδώ υπάρχει δυνατότητα ρύθμισης του μεγέθους της σβηστήρας.
· Το εργαλείο επιλογής [image: ] με το οποίο μπορείτε να επιλέξετε ένα τμήμα της ζωγραφιάς και στη συνέχεια είτε να το διαγράψετε πατώντας απλά delete, είτε να το μετακινήσετε σέρνοντάς το.
· Το εργαλείο διπλασιασμός [image: ] με το οποίο μπορείτε να δημιουργήσετε αντίγραφα ενός τμήματος της ζωγραφιάς. Σέρνοντας το ποντίκι, επιλέγετε την περιοχή που θέλετε να αντιγράψετε. Μόλις αφήσετε το αριστερό κουμπί του ποντικιού, δημιουργείται αντίγραφο της επιλεγμένης περιοχής το οποίο μπορείτε να μετακινήσετε ελεύθερα.

Στην οριζόντια γραμμή (σημείο 3) διακρίνονται: 
· Το πλαίσιο ονομασίας για την επιλεγμένη ενδυμασία ή υπόβαθρο. 
· Τα κουμπάκια Αναίρεσης και Ακύρωσης αναίρεσης [image: ].
· Τα κουμπάκια Καθαρισμού όλης της περιοχής ζωγραφικής, Προσθήκης εικόνας από την βιβλιοθήκη και Εισαγωγής εικόνας από τον Η/Υ.
· Τα κουμπάκια οριζόντιας και κάθετης αναστροφής [image: ].




Δραστηριότητες αυτοαξιολόγησης

1. Δημιουργήστε ένα νέο έργο με την ονομασία “Ζάρια”. Διαγράψτε το πορτοκαλί γατάκι. Δημιουργήστε ένα νέο αντικείμενο (με τη ζωγραφική) με 6 ενδυμασίες. Κάθε ενδυμασία θα αντιστοιχεί σε μία έδρα του ζαριού. Αποθηκεύστε[image: ]
2. Δημιουργήστε ένα νέο έργο με όνομα “Ζωγραφιές”. Επεξεργαστείτε το πορτοκαλί γατάκι: αλλάξτε του χρώμα, κάντε αναστροφή και όποια άλλη αλλαγή θέλετε. Προσθέστε ένα επιπλέον αντικείμενο που θα σχεδιάσετε εξαρχής με την ζωγραφική, π.χ. μία μπάλα. Αποθηκεύστε, 


Δραστηριότητα με ομότιμη αξιολόγηση

[bookmark: _GoBack]Δημιουργήστε ένα νέο έργο με όνομα “Ένα σκηνικό”. Ορίστε ένα υπόβαθρο και τοποθετήστε μέσα 2 αντικείμενα: ένα από την βιβλιοθήκη και ένα που θα ζωγραφίσετε εσείς. 


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