SCRATCH ΤΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΠΟΥ ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΣΑΜΕ
Γρήγορη ξενάγηση στο Περιβάλλον Εργασίας

Ήρθε η ώρα να πειραματιστούμε με τις πολυάριθμες δυνατότητες που παρέχει το προγραμματιστικό περιβάλλον του Scratch. Συγκεκριμένα, θα δούμε τα βασικά χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος εργασίας, τις διάφορες παλέτες εντολών, το πώς μπορούμε να εισάγουμε μία εντολή, πώς δημιουργούμε αντικείμενα, σκηνικά και σενάρια. Αλλά ας ξεκινήσουμε με μια γρήγορη ξενάγηση στο περιβάλλον εργασίας.
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Η εικόνα που ακολουθεί παρουσιάζει τις βασικές περιοχές του περιβάλλοντος εργασίας του Scratch. Η περιοχή με τη φωτο-γραφία του γηπέδου στα δεξιά είναι η σκηνή, ο χώρος δράσης των αντικειμένων. Ακριβώς από κάτω βρίσκεται η λίστα αντικειμένων και σκηνικών. Στο κέντρο του παραθύρου βρίσκεται ο χώρος στον οποίο εισάγουμε τις εντολές για κάθε αντικείμενο, ενώ στα αριστερά βλέπουμε τις παλέτες εντολών από όπου βλέπουμε τις διαθέσιμες.
Πριν ξεκινήσετε να κάνετε τις δικές σας δημιουργίες, είναι σημαντικό να γνωρίζετε επίσης κάποιες από τις λειτουργίες του μενού του Scratch οι οποίες θα μας χρειαστούν πολύ σύντομα, όπως η αποθήκευση αρχείου. 
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· Με το εικονίδιο γλώσσας (το πρώτο από αριστερά) αλλάζετε τη γλώσσα της επιφάνειας εργασίας του Scratch.

· Με το εικονίδιο αποθήκευσης (το δεύτερο από αριστερά) αποθηκεύετε το έργο σας.

· Με το εικονίδιο μοιράσματος (το τρίτο από αριστερά) ανεβάζετε το έργο σας στον ιστοχώρο του Scratch και το δημοσιοποιείτε στο διαδίκτυο.

· Από το μενού Αρχείο μπορείτε να δημιουργήσετε ένα νέο έργο, να ανοίξετε ένα αποθηκευμένο έργο και να αποθηκεύσετε το τρέχον έργο σας.

· Εισαγωγή έργου: εισάγει όλες τις μορφές και τα υπόβαθρα ενός άλλου έργου μέσα στο τρέχον. Αυτό είναι χρήσιμο όταν θέλετε να χρησιμοποιήσετε ταυτόχρονα τις μορφές πολλών έργων.

· Εξαγωγή μορφής: εξάγει τον ενεργό χαρακτήρα ως αρ-χείο .sprite, το οποίο μπορεί να εισαχθεί σε ένα άλλο έργο.

· Σημειώσεις έργου: σας επιτρέπει να γράψετε και να αποθηκεύσετε σημειώσεις σχετικά με το έργο σας, όπως περιγραφές των προγραμματιστικών επιλογών σας.
· Έξοδος: τερματίζει το Scratch.

· Το μενού Διόρθωσε παρέχει διάφορες λειτουργίες επεξεργασίας του τρέχοντος έργου.

· Αναίρεση διαγραφής: αναιρεί την τελευταία διαγραφή από ένα τουβλάκι, σενάριο, μορφή, ενδυμασία ή ήχο.

· [image: image20.emf]Ξεκίνησε απλό βηματισμό: το Scratch τρέχει το έργο σας ένα βήμα κάθε φορά, ενώ ταυτόχρονα επισημαίνεται η τρέχουσα εντολή. Αυτή η λειτουργία είναι χρήσιμη για την εύρεση σφαλμάτων μέσα στο έργο, αλλά και ως βοήθεια σε νέους προγραμματιστές για να αντιληφθούν την πορεία εκτέλεσης ενός προγράμματος.

· Όρισε απλό βηματισμό: επιλέγετε την ταχύτητα εκτέλεσης βήμα βήμα (αργή ή γρήγορη).

· Συμπίεσε ήχους και Συμπίεσε εικόνες: μειώνει το μέγεθος του αρχείου του έργου συμπιέζοντας τους ήχους και τις εικόνες του. Αυτό όμως μπορεί να υποβαθμίσει την ποιότητά τους.

· Εμφάνιση εντολών κινητήρων: εμφανίζει εντολές κινητήρα στην κατηγορία Κίνηση. Με αυτές τις εντολές μπορείτε να προγραμματίσετε έναν κινητήρα συνδεδεμένο στον υπολογιστή σας. (π.χ. LEGO® Education WeDo™ 
(http://www.legoeducation.com).
· Από το μενού Μοιράσου μπορείτε να ανεβάσετε το έργο σας στον ιστοχώρο του Scratch. 
· Από το μενού Βοήθεια έχετε πρόσβαση στη σελίδα βοήθειας με υπερσύνδεσμους σε υλικό αναφοράς, οδηγίες χρήσης και συχνές ερωτήσεις.
Είναι λογικό να μην έχετε κατανοήσει πολλές από τις επιλογές. Μην ανησυχείτε όμως καθώς θα τις ξανασυζητήσουμε παρακάτω.

Εντολές
Μπορείτε να δώσετε ζωή στις δημιουργίες σας, τοποθετώντας εντολές στο χώρο των σεναρίων κάθε αντικειμένου. Σημειώνουμε ξανά ότι κάθε αντικείμενο έχει τα δικά του σενάρια, τις δικές του συμπεριφορές και πριν εισάγουμε οποιαδήποτε εντολή πρέπει να διακρίνουμε το αντικείμενο που είναι επιλεγμένο από την λίστα αντικειμένων μας. Πρώτα επιλέγουμε αντικείμενο και μετά εισάγουμε εντολές στο συγκεκριμένο αντικείμενο. 
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Το βασικό δομικό στοιχείο ενός σεναρίου είναι οι εντολές. Για να εισάγουμε εντολές πρέπει να χρησιμοποιήσουμε την παλέτα εντολών που μας παρέχει το Scratch. Η παλέτα αυτή βρίσκεται στην πάνω αριστερή μεριά του παραθύρου του Scratch και οι εντολές είναι κατηγοριοποιημένες ανάλογα με το τι προκαλούν στον χαρακτήρα μας, όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα. Πατώντας σε κάθε κατηγορία, εμφανίζονται από κάτω οι αντίστοιχες διαθέσιμες εντολές. Μπορούμε να σύρουμε τις εντολές στο χώρο των σεναρίων, να τις ενώσουμε και να σχηματίσουμε σενάρια. Ή μπορούμε να κάνουμε διπλό κλικ στις εντολές μέσα στην παλέτα για να δούμε τι επίδραση θα έχουν στο επιλεγμένο αντικείμενο. Ας δούμε λίγο πιο αναλυτικά τις διαθέσιμες κατηγορίες εντολών:
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: εντολές που κινούν τα αντικείμενα, αλλάζουν την κατεύθυνσή τους και καθορίζουν την θέση τους στο σκηνικό. Στο παράδειγμα που ακολουθεί το επιλεγμένο αντικείμενο θα κινηθεί κατά 10 βήματα μόλις πατήσουμε την πράσινη σημαία.
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: εντολές που αφορούν τη διαχείριση της εμφάνιση των αντικειμένων, όπως π.χ. την αλλαγή του μεγέθους ή της ενδυμασίας του αντικειμένου. Στο παράδειγμα που ακολουθεί, μόλις πατηθεί η πράσινη σημαία, το μέγεθος του αντικειμένου μεγαλώνει κατά 10%.
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: εντολές που αναπαράγουν μουσική και ηχογραφήσεις που έχουν εισαχθεί στο επιλεγμένο αντικείμενο ή που επιτρέπουν την αναπαραγωγή νοτών από συγκεκριμένα μουσικά όργανα. Στο παράδειγμα που ακολουθεί, μόλις πατήσουμε, την πράσινη σημαία ο χαρακτήρας μας, θα κάνει «μιάου» (εφόσον έχουμε ανοικτά τα ηχεία μας…).
[image: image8.png]j‘)




[image: image9.png]


: εντολές που επιτρέπουν στο αντικείμενο να ζωγραφίζει στη σκηνή καθώς κινείται, δηλαδή να αφήνει ένα ίχνος στις θέσεις πάνω από τις οποίες κινείται. Στο παράδειγμα που ακολουθεί, μόλις πατηθεί η πράσινη σημαία, θα κατέβει η πένα και όσο το αντικείμενό μας κινείται, θα αφήνει και ένα αντίστοιχο ίχνος από κάτω του.
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: εντολές που καθορίζουν πότε θα τρέξει ένα σύνολο εντολών ή πόσες φορές θα εκτελεστεί το συγκεκριμένο σύνολο εντολών. Σύμφωνα με το παράδειγμα που φαίνεται στην επόμενη εικόνα, μόλις πατηθεί η πράσινη σημαία, το αντικείμενό μας θα κινηθεί κατά δέκα βήματα δύο φορές συνεχόμενα. Θα κινηθεί δηλαδή για 20 βήματα.
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: εντολές που επιτρέπουν στο αντικείμενο να αντιλαμβάνεται το περιβάλλον του, όπως π.χ. το αν αγγίζει άλλα αντικείμενα ή χρώματα, και να αντιδρά ανάλογα. Στο παράδειγμα που ακολουθεί, μόλις πατηθεί η πράσινη σημαία, ο χαρακτήρας μας θα κινηθεί κατά 10 βήματα και αν μετά την κίνησή του αγγίζει το όριο της σκηνής, τότε θα στρίψει δεξιόστροφα κατά 15 μοίρες.
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: εντολές που βοηθούν τα αντικείμενα να κάνουν μαθηματικές πράξεις, συγκρίσεις, υπολογισμούς κτλ. Στο παράδειγμα που ακολουθεί, το αντικείμενό μας θα εμφανίσει ένα μπαλονάκι με το αποτέλεσμα της πράξης, δηλαδή θα εμφανίσει τον αριθμό 6.
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: εντολές που αφορούν τιμές που αποθηκεύουμε για τη συνέχεια του προγράμματος, όπως π.χ. το σκορ, ή τις ζωές του χρήστη σε ένα παιχνίδι. Στο παράδειγμα που ακολουθεί, όταν ο χρήστης κάνει κατά λάθος κλικ πάνω στο δράκο, χάνει μια ζωή.
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Η κατηγοριοποίηση των εντολών, με βάση τα χρώματα, θα σας διευκολύνει πολύ είτε για να βρείτε την εντολή που θέλετε να χρησιμοποιήσετε είτε για να κατανοήσετε τις εντολές που περιέχει ένα έτοιμο έργο του Scratch.
Οι εντολές μοιάζουν με τουβλάκια. Για τη δημιουργία ενός προγράμματος, όπως και πριν αναφέρθηκε, σέρνουμε
τις εντολές στο χώρο ενεργειών και τις βάζουμε σε στοίβα τη μια πάνω από την άλλη, όπως ακριβώς και
τα τουβλάκια LEGO! Κάποιες εντολές έχουν άσπρα κουτάκια έτσι ώστε να μπορούμε να αλλάζουμε το περιεχόμενό τους (παράμετροι) όπως είναι η εντολή κινήσου X βήματα. Για να αλλάξουμε την τιμή, κάνουμε κλικ μέσα στην άσπρη περιοχή, σβήνουμε την υπάρχουσα τιμή και γράφουμε τον αριθμό των βημάτων που θέλουμε να κάνει το αντικείμενό μας. 
Οι εντολές που δεν μοιάζουν με τουβλάκια, αλλά έχουν σχήμα καπέλου όπως η  όταν στην πράσινη σημαία γίνει κλικ μπαίνουν πάντα στην αρχή της στοίβας. Η πιο χαρακτηριστική από αυτές είναι αυτή με την πράσινη σημαία (από την παλέτα έλεγχος), της οποίας η εκτέλεση ξεκινά όταν πατάμε την πράσινη σημαία. Και δεν εκτελείται μόνο αυτή, αλλά και όλες οι εντολές που είναι συνδεδεμένες μαζί της.
[image: image21.emf]Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζουν οι εντολές συνθήκης και οι επαναληπτικές εντολές όπως η για πάντα εάν X που δίνουν τη δυνατότητα να δημιουργήσουμε μια εσωτερική στοίβα εντολών. Περισσότερα όμως για τις εντολές αυτές θα βρείτε αναλυτικά σε επόμενα κεφάλαια. Κάθε κατηγορία εντολών αντιστοιχεί και σε διαφορετικό κεφάλαιο…
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Ο πιο απλός τρόπος λοιπόν για να τρέξετε μια εντολή, είναι να κάνετε διπλό κλικ πάνω της. Τι συμβαίνει στη γάτα όταν πατάτε διπλό κλικ στην εντολή άλλαξε x κατά…. Δοκιμάστε εντολές από διαφορετικές παλέτες.
Για να καθαρίσουμε το χώρο του σεναρίου από τις διάφορες εντολές που εισάγαμε πειραματιζόμενοι, κάνουμε δεξί κλικ σε κάποιο κενό σημείο του χώρου του σεναρίου και επιλέγουμε «καθάρισε τα όλα» από το μενού. Είμαστε έτοιμοι για να προχωρήσουμε παρακάτω.

ΠΗΓΕΣ:

Δημιουργήστε παιχνίδια και κινούμενα σχέδια! Μοιραστείτε τα έργα σας με άλλα άτομα!
http://scratch.mit.edu/
Δημιουργώ παιχνίδια στο Scratch.

http://www.scratchplay.gr/chapters.html?ch=02







