ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ - ΕΝΥΔΡΕΙΟ στο SCRATCH
Σκοπός

Σκοπός της δραστηριότητας είναι να δημιουργήσεις ένα παιχνίδι ενυδρείο με το Scratch. Ο καρχαρίας θα κινείται με τα βελάκια από το πληκτρολόγιο (→↓↑←), ενώ τα άλλα ψάρια θα κινούνται αυτόματα.
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Δραστηριότητα 1

1. Άνοιξε το Scratch από την Επιφάνεια Εργασίας. 
2. Διάγραψε τη γατούλα, κάνοντας δεξί κλικ πάνω στη γάτα και επιλέγοντας διαγραφή.

3. Κάνε κλικ στο σκηνικό και επέλεξε την καρτέλα «Υπόβαθρα». Κάνε «Εισαγωγή» από το φάκελο “Nature” την εικόνα underwater [image: image2.jpg]


.
4. Πάτησε στο κουμπί [image: image3.jpg]1



 (Διάλεξε νέα μορφή από αρχείο) και βάλε από το φάκελο “Animals” τη μορφή shark1-b [image: image4.jpg]


. Αυξομείωσε το μέγεθος του καρχαρία κάνοντας κλικ στα κουμπιά [image: image5.jpg]


.
5. Αποθήκευσε την εργασία σου (Αρχείο -> Αποθήκευση Ως…) στην Επιφάνεια Εργασίας με όνομα αρχείο “Ενυδρείο Όνομα Επώνυμο“, πχ. “ΕΝΥΔΡΕΙΟ ΓΙΩΡΓΟΣ ΓΚΙΟΥΛΕΚΑΣ”.
Δραστηριότητα 2
Παρακάτω θα κάνουμε τον καρχαρία  να κινείται δεξιά, αριστερά, πάνω, κάτω με το πάτημα των πλήκτρων →↓↑←.
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Από τις παλέτες εντολών [image: image6.jpg]


 και [image: image7.jpg]JEAeyxoc



 συνδύασε τις εντολές που φαίνονται δίπλα. Προσάρμοσε την εντολή [image: image8.jpg]


 αλλάζοντας τη λέξη κενό με τις λέξεις πάνω, κάτω, δεξιό, αριστερό βέλος. Ομοίως άλλαξε την εντολή [image: image9.jpg]


 κατάλληλα για να πετύχεις τη σωστή κίνηση. Θα χρειαστείς 4 τέτοια μπλοκ εντολών.
Συμβουλή: αντιγράψτε το πρώτο μπλοκ εντολών με την εντολή διπλασίασε και κάντε τις απαραίτητες αλλαγές
2. Δοκίμασε την κίνηση του καρχαρία. Τι παρατηρείς; Μήπως εάν κάνεις κλικ στο [image: image10.jpg]


 (μόνο το πρόσωπο αριστερά - δεξιά) είναι καλύτερα;
3. Βάλε άλλο ένα μπλοκ δύο εντολών στα σενάρια του καρχαρία έτσι ώστε [image: image11.png]bravaro  yiverwhis



 (όταν ξεκινάει το παιχνίδι δηλαδή) ο καρχαρίας να πηγαίνει ψηλά στο κέντρο με την εντολή [image: image12.png]nnyaive oro x: (@ y: EED




 .

4. Αποθήκευσε την εργασία σου. (Αρχείο -> Αποθήκευσε)
Δραστηριότητα 3
Ας βάλουμε τώρα και άλλα ψάρια τα οποία θα κινούνται αυτόματα δεξιά αριστερά όταν πατιέται η πράσινη σημαία [image: image13.jpg]|



 με διαφορετική ταχύτητα όπως συμβαίνει σε ένα ενυδρείο. 
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Πάτησε στο κουμπί [image: image14.jpg]1



 (Διάλεξε νέα μορφή από αρχείο) για να βάλεις από το φάκελο “Animals” τη μορφή fish-3 [image: image15.jpg]


. Αυξομείωσε το μέγεθος του κίτρινου ψαριού [image: image16.jpg]


 .
2. Δώσε κίνηση στο κίτρινο ψάρι με τις εντολές που φαίνονται δίπλα, από τις παλέτες εντολών [image: image17.jpg]


 και [image: image18.jpg]JEAeyxoc



.

3. Πειραματίσου με τον αριθμό των βημάτων. 
4. Φρόντισε να περιστρέφεται μόνο το πρόσωπο αριστερά – δεξιά  [image: image19.jpg]


 ώστε να μην γυρίζει ανάποδα.
5. Βάλε και άλλα κίτρινα ψάρια (τουλάχιστον 3 συνολικά) σε διαφορετικά ύψη μέσα στη θάλασσα. Όσο πιο μικρό είναι το ψάρι, τόσο πιο αργά πρέπει να κινείται. Δοκίμασε δεκαδικό αριθμό, πχ. 0.6! 

Σκοπός σου είναι το ενυδρείο να είναι αληθοφανές, να έχει μία αίσθηση βάθους και τα ψάρια να κινούνται αργά, νωχελικά όπως στην πραγματικότητα.

Συμβουλή: Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε την εντολή διπλασιασμού μορφής ή την εντολή διπλασιασμού μπλοκ εντολών.
6. Πάτησε στο κουμπί [image: image20.jpg]1



 (Διάλεξε νέα μορφή από αρχείο) για να βάλεις από το φάκελο “Animals” τη μορφή fish-4 [image: image21.jpg]


.  Αυξομείωσε το μέγεθος του ψαριού [image: image22.jpg]


 . Το ψάρι αυτό θα είναι το δηλητηριώδες. Δώσε κίνηση στο ψάρι όπως παραπάνω.
7. Αποθήκευσε την εργασία σου. (Αρχείο -> Αποθήκευσε).

Έξτρα Μπόνους Δραστηριότητα 4
Ας βάλουμε τώρα τον καρχαρία να ανοιγοκλείνει το στόμα του, να τρώει τα κίτρινα ψάρια και να χάνει ο παίκτης εάν πέσει στο δηλητηριώδες ψάρι και το παιχνίδι να τελειώνει. 

1. [image: image26.jpg]


Κάνε κλικ στον καρχαρία, στην καρτέλα Ενδυμασίες, κάνε εισαγωγή την ενδυμασία shark1-a του καρχαρία με το κλειστό στόμα [image: image23.png]


. 

2. Στα σενάρια του καρχαρία, συνδύασε τις διπλανές εντολές έτσι ώστε να ανοιγοκλείνει το στόμα του όταν ξεκινάει το παιχνίδι με ρεαλιστικό ρυθμό. Οι εντολές βρίσκονται  στις παλέτες  Έλεγχος και Όψεις.
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3. Πώς θα κάνουμε τον καρχαρία να τρώει τα κίτρινα ψάρια; Στα σενάρια ενός κίτρινου ψαριού, συνδύασε κατάλληλα τις εντολές δίπλα, έτσι ώστε όταν το παιχνίδι ξεκινάει το κίτρινο ψάρι να εμφανίζεται, αλλά όταν αγγίζει τον καρχαρία (μορφή1) να εξαφανίζεται. Οι εντολές βρίσκονται  στις παλέτες  Έλεγχος, Όψεις και Αισθητήρες. Για τα υπόλοιπα κίτρινα ψάρια κάνε διπλασιασμό μπλοκ εντολών ή διπλασιασμό μορφής.
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Πώς θα κάνουμε το παιχνίδι να σταματάει όταν ο καρχαρίας αγγίζει το δηλητηριώδες ψάρι; Στα σενάρια του δηλητηριώδους ψαριού, συνδύασε κατάλληλα τις εντολές δίπλα, έτσι ώστε εάν το δηλητηριώδες ψάρι αγγίζει τον καρχαρία (μορφή1) να λέει Game over! και το παιχνίδι να σταματάει. Οι εντολές βρίσκονται  στις παλέτες  Έλεγχος, Όψεις και Αισθητήρες. 
5. Αποθήκευσε την εργασία σου.
6. Ανέβασε την εργασία σου (Μοιράσου -> Μοιράσου αυτό το έργο στο διαδίκτυο) με όνομα χρήστη: 10dimkal και κωδικό: 223294.
ΚΑΛΗ ΕΠΙΤΥΧΙΑ!!!
