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2.1 Εγκατάσταση του Scratch

Μετά την πρώτη μας επαφή με το περιβάλλον του Scratch, θα θέλετε να μάθετε πως θα το αποκτήσετε και εσείς στον προσωπικό σας υπολογιστή. Ας δούμε μαζί, λοιπόν, βήμα βήμα τον τρόπο για να το "κατεβάσουμε" και να το εγκαταστήσουμε, με τη βοήθεια εικόνων. Ανοίγουμε τον αγαπημένο μας φυλλομετρητή (π.χ. Internet Explorer) και στη μπάρα διευθύνσεων πληκτρολογούμε http://scratch.mit.edu/
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Όπως μπορείτε να δείτε και μόνοι σας, στον ιστοχώρο αυτό, μπορείτε εύκολα να βρείτε πολυάριθμα παραδείγματα που έχουν δημιουργηθεί από έμπειρους χρήστες του λογισμικού, καθώς και πληροφορίες για όποια ερωτήματα σας δημιουργηθούν καθ' όλη τη διάρκεια της χρήσης του. Στη συνέχεια κάνουμε κλικ πάνω στην επιλογή «Download Scratch». 
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Έπειτα μας ζητείται προαιρετικά η συμπλήρωση μιας φόρμας με κάποια προσωπικά μας στοιχεία. Η φόρμα βοηθάει τους δημιουργούς του προγράμματος να γνωρίζουν τη διάδοση του Scratch. Μπορούμε να προσπεράσουμε τη φόρμα πατώ-ντας στο σύνδεσμο «Συνεχίστε στο κατέβασμα του Scratch» - καλό είναι να προσέχουμε όταν παρέχουμε τα προσωπικά μας δεδομένα στο διαδίκτυο.
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Στη σελίδα που μας εμφανίζεται επιλέγουμε να κατεβάσουμε το πρόγραμμα ScratchInstaller1.4.exe, το οποίο βρίσκεται κάτω από την επιγραφή «Scratch Installer for Windows» (εφόσον βέβαια έχετε εγκατεστημένο στον υπολογιστή σας το αντίστοι-χο λειτουργικό σύστημα της Microsoft).
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Έπειτα πατάμε «Εκτέλεση».
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και περιμένουμε μέχρι ο υπολογιστής μας να τελειώσει με το κατέβασμα του προγράμματος.
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Μόλις «κατέβει» στον υπολογιστή μας, το αρχείο εκτελείται αυτόματα. Τότε ξεκινάει ο οδηγός εγκατάστασης του Scratch και το μόνο που μας μένει πλέον είναι να ακολουθήσουμε τα 3 βήματά του. Στην αρχική οθόνη πληροφοριών επιλέγουμε το κουμπί «Next».
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Στο επόμενο παράθυρο του οδηγού εγκατάστασης, μας δίνεται επιπλέον η δυνατότητα να επιλέξουμε το φάκελο του υπολογιστή μας, στον οποίο θα αποθηκευτεί το πρόγραμμα. Καλό θα ήταν να αφήσουμε τον προεπιλεγμένο φάκελο «Program Files». Μετά από αυτό κάνουμε κλικ πάλι στο κουμπί «Next» για να συνεχίσουμε την εγκατάσταση.
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Έπειτα, ο οδηγός μας επιτρέπει να δώσουμε το όνομα της αρεσκείας μας στο φάκελο που θα εμφανιστεί στη μπάρα εκκίνησης των Windows και ο οποίος θα περιέχει συντόμευση προς την εφαρμογή μας. Στην προκειμένη περίπτωση εμείς δίνουμε το όνομα Scratch. Τέλος, πατάμε στην ένδειξη «Install» για να ξεκινήσει η εγκατάσταση.
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Το Scratch εγκαθίσταται στον υπολογιστή μας και σε πολύ λίγο θα είναι έτοιμο για χρήση.
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Μόλις η εγκατάσταση ολοκληρωθεί με επιτυχία πατάμε ξανά το κουμπί «Next».
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και ολοκληρώνουμε τη διαδικασία εγκατάστασης πατώντας την ένδειξη «Finish».
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Ο οδηγός εγκατάστασης θα δημιουργήσει ένα εικονίδιο του Scratch (μια συντόμευση δηλαδή) στην επιφάνεια εργασίας σας, έτσι ώστε η πρόσβαση στο πρόγραμμα να είναι εύκολη. 
Να σημειωθεί ότι υπάρχει ειδικά διαμορφωμένος διαδικτυακός τόπος συζήτησης για θέματα του Scratch, στον οποίο μπορείτε να βρεθείτε κάνοντας κλικ στο σύνδεσμο «χώροι συζητήσεων» που βρίσκεται στην αρχική σελίδα του εργαλείου.
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Εκεί, εκτός των άλλων, μπορείτε να διατυπώσετε τις όποιες απορίες σας, που έχουν να κάνουν με τη χρήση του λογισμι-κού, αλλά και να έρθετε παράλληλα σε επαφή με χρήστες του Scratch από όλο τον κόσμο. 

2.2 Παραδείγματα προγραμμάτων

Ας πάρουμε όμως μαζί μια πρώτη γεύση από τις δυνατότητες του. Αρχικά ανοίγουμε το Scratch πατώντας διπλό κλικ πάνω στο αντίστοιχο εικονίδιο στην επιφάνεια εργασίας.
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Αφού ανοίξει το περιβάλλον του Scratch, θα τρέξουμε ορισμένα έτοιμα παραδείγματα, για να καταλάβετε τι θα μπορείτε να δημιουργήσετε στο τέλος αυτού του βιβλίου και για να έχουμε μια πρώτη επαφή με το περιβάλλον εργασίας του. Για να ανοίξουμε τα έτοιμα παραδείγματα που προσφέρει το Scratch, πατάμε στο κουμπί «Αρχείο» και στη συνέχεια «Άνοιγμα».
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Στο παράθυρο που εμφανίζεται στην οθόνη μας («Άνοιξε Έργο») πατάμε στην ένδειξη «Παραδείγματα».
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Στη συνέχεια επιλέγουμε μία από τις κατηγορίες που μας εμφανίζονται πατώντας διπλό κλικ πάνω σε μια από αυτές. Φυσικά θα ξεκινήσουμε από την κατηγορία «Games».
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Ας εκτελέσουμε το παράδειγμα Packman. Αφού έχουμε εισέλθει στον φάκελο «Games» πατάμε διπλό κλικ στην επιγραφή «PacMan».
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Το Scratch ξεκινάει την εκτέλεση του προγράμματος και εμφανίζει στην οθόνη πάνω δεξιά το περιβάλλον του παιχνιδιού. Ας επικεντρωθούμε σε αυτήν αρχικά.
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Για να ξεκινήσουμε το παιχνίδι, πρέπει να πατήσουμε την πράσινη σημαιούλα όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. Δίπλα στη σημαία, υπάρχει το κόκκινο κουμπί «Stop» με το οποίο μπορούμε να σταματήσουμε το παιχνίδι όποτε το θελήσουμε. 
Ο τρόπος χειρισμού του pacman είναι εξαιρετικά απλός, καθώς χρησιμοποιούμε τα βελάκια του πληκτρολογίου μας για να κινήσουμε το χαρακτήρα του παιχνιδιού, με σκοπό κάθε φορά να τον οδηγήσουμε στο κόκκινο τετραγωνάκι, αποφεύγοντας τα εμπόδια του λαβυρίνθου.
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Μη χάσετε πολύ ώρα στο PacMan, καθώς έχουμε να δούμε πολλά παιχνίδια κατά τη διάρκεια του συγκεκριμένου βιβλίου. Ας δούμε άλλο ένα παράδειγμα από μια διαφορετική κατηγορία αυτή τη φορά. Ακολουθώντας τα ίδια βήματα που περιγράψαμε παραπάνω (Αρχείο -> Άνοιγμα -> Παραδείγματα), επιλέγουμε την κατηγορία «Music and Dance»,
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και εκτελούμε το παράδειγμα BreakDance.
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Πατάμε την πράσινη σημαιούλα και ο χορός ξεκινά...
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Ο χαρακτήρας του παραδείγματος αρχίζει και κινείται στο ρυθμό της μουσικής που ακούγεται από το Scratch.

Πάνω από το χαρακτήρα υπάρχουν 5 εικονίδια. Πατώντας σε κάθε ένα από αυτά ο «Rapper» μας (ονόματι B boy) κάνει και από μια διαφορετική χορευτική φιγούρα. Για παράδειγμα, αν πατήσουμε το εικονίδιο της γυναίκας τραγουδίστριας (δηλαδή το μεσαίο) το αποτέλεσμα θα είναι άκρως εντυπωσιακό και διασκεδαστικό, όπως φαίνεται και στην αμέσως επόμενη εικόνα.
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Αντιστοίχως και τα υπόλοιπα 4 εικονίδια αναδεικνύουν, με τη σειρά τους, περαιτέρω χορευτικές ικανότητες του χαρακτήρα μας, βάζοντάς μας παράλληλα στον πειρασμό να ακολουθήσουμε και εμείς το ρυθμό του. 

Με παρόμοιο τρόπο μπορούμε να τρέξουμε και όλα τα υπόλοιπα παραδείγματα από κάθε μια κατηγόρια. Και το παιχνίδι ξεκινά… Καλή μας διασκέδαση!!!
2.3 Αντικείμενα, συμπεριφορές, γεγονότα
Όπως αναφέραμε και στο πρώτο κεφάλαιο, ο προγραμματισμός αποτελεί ένα τρόπο επίλυσης προβλημάτων κατά τον οποίο συνθέτουμε μια ακολουθία εντολών με σκοπό την επίτευξη συγκεκριμένων στόχων. Ας ξεκινήσουμε λοιπόν με την μελέτη των βασικών του στοιχείων.

Το πρώτο στοιχείο του προγραμματισμού στο Scratch που θα μας απασχολήσει καθ' όλη τη διάρκεια του βιβλίου είναι τα αντικείμενα ή χαρακτήρες ή μορφές ή sprites (όπως αναφέρονται στο Scratch). Αν ρίξουμε μια ματιά γύρω μας, θα παρατηρήσουμε ότι το περιβάλλον μας αποτελείται από αντικείμενα, τα οποία μπορούμε εύκολα να αντιληφθούμε. Σαν παραδείγματα αντικειμένων μπορούμε να αναφέρουμε ένα αυτοκίνητο, μια μπάλα μπάσκετ ή έναν άνθρωπο. Κάθε αντικείμενο προσδιορίζεται και από κάποια συμπεριφορά άλλοτε απλή και άλλοτε πολύπλοκη. Αν αφήσουμε από τα χέρια μας μια μπάλα αυτή πέφτει στο έδαφος και αναπηδά. Παρομοίως ένα αυτοκίνητο έχει ανάλογη συμπεριφορά ανάλογα με το πετάλι που θα πατήσει ο οδηγός. Όμως τι σχέση έχουν όλα αυτά με τον προγραμματισμό στο Scratch;
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Ας υποθέσουμε ότι είμαστε κατασκευαστές ηλεκτρονικών παιχνιδιών και θέλουμε να φτιάξουμε ένα ράλι που να φαίνεται όσο πιο αληθινό γίνεται. Αρχικά σχεδιάζουμε εμφανισιακά τα διάφορα στοιχεία του παιχνιδιού, άλλωστε έχουμε δει τις δυνατότητες των προγραμμάτων ζωγραφικής στους υπολογιστές. Όμως αυτό δεν αρκεί. Βλέπετε τα αντικείμενα από μόνα τους δεν είναι καθόλου έξυπνα, δεν έχουν δική τους βούληση, αλλά ούτε και υπακούνε σε φυσικούς νόμους, όπως η μπάλα στον πραγματικό κόσμο που πέφτει λόγω του νόμου της βαρύτητας. Σε αυτό το σημείο αναλαμβάνει δράση ο προγραμματιστής δίνοντας ζωή στα αντικείμενα. Πως όμως το καταφέρνει αυτό; Αρκεί να γράψει ένα σύνολο από εντολές που θα καθορίζουν τη συμπεριφορά που θα ήθελε να έχουν τα αντικείμενα του. Έτσι απλά καταφέρνουμε να φέρουμε τον πραγματικό κόσμο στον υπολογιστή μας, μέσα από την φιλοσοφία των αντικειμένων. Ώρα λοιπόν να συμπεριφερθούμε σαν προγραμματιστές.
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Ίσως όλοι γνωρίζουμε το γνωστό παιχνίδι Pong. Μπορούμε να το δούμε στα έτοιμα παραδείγματα του Scratch αφού ακολουθήσουμε τη διαδικασία ανοίγματος παραδειγμάτων (φάκελος games, αρχείο Pong).  Στο παιχνίδι αυτό, υπάρχει μια μπάλα η οποία κινείται στη οθόνη και αναπηδά στα τοιχώματα, ενώ με μια μπάρα που ελέγχεται από τη θέση του ποντικιού, ο χρήστης προσπαθεί να μην αφήσει την μπάλα να αγγίξει το κόκκινο έδαφος. Μπορούμε να φανταστούμε το συγκεκριμένο παιχνίδι σαν ένα απλό φλιπεράκι. Σαν προγραμματιστές πλέον, είμαστε σε θέση να αναγνωρίσουμε τα αντικείμενα μας και τις συμπεριφορές που έχουν.
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Αντικείμενα: Μπάρα, Μπάλα. 

Η μπάρα [image: image28.jpg]


 κινείται οριζόντια ανάλογα με την κίνηση του ποντικιού (αριστερά ή δεξιά). Δηλαδή η θέση της ορίζεται από την οριζόντια συντεταγμένη του δείκτη του ποντικιού.
Η μπάλα [image: image29.jpg]


 τώρα, κινείται σε όλη την οθόνη διαρκώς, ενώ όταν έρθει σε επαφή με τη μπάρα ή με τα τοιχώματα της οθόνης αναπηδά και αλλάζει κατεύθυνση, όπως ακριβώς οι μπάλες σε ένα μπιλιάρδο. 
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Πως θα περιγράψουμε αυτές τις οδηγίες με προγραμματιστικές εντολές; Αν και τις εντολές αυτές θα τις δούμε αναλυτικά στα επόμενα κεφάλαια, μπορούμε να κάνουμε το εξής τρικ.
Ας υποθέσουμε ότι διαγράφουμε τις εντολές που υπάρχουν σε αυτό το έτοιμο παράδειγμα. Μη ξεχνάτε ότι οι εντολές είναι τα τουβλάκια που εμφανίζονται αριστερά από την κύρια οθόνη του παιχνιδιού. Αυτό μπορούμε να το πετύχουμε πατώντας «δεξί κλικ->διαγραφή» στη πρώτη εντολή κάθε ομάδας εντολών που βλέπουμε. Τι παρατηρούμε;
Τα αντικείμενα μας έχουν μετατραπεί σε ακίνητες φιγούρες χωρίς καμία λειτουργία και καμία συμπεριφορά όταν πατή-σουμε την πράσινη σημαιούλα.
Συνεπώς τι ήταν αυτό που έδινε ζωή στα αντικείμενα μας, δηλαδή προσδιόριζε τη συμπεριφορά τους; Μήπως αυτό το σύνολο από γαλάζια, πορτοκαλί και  πράσινα τουβλάκια δηλαδή οι εντολές; Άρα, μήπως όταν αναφερόμαστε σε προγραμματιστές εννοούμε  «δημιουργούς αντικειμένων με συμπεριφορές»;
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Χρειαζόμαστε κάτι ακόμα για να φέρουμε σε επαφή τον χρήστη με τα αντικείμενα; Τα αντικείμενα έχουν συμπεριφορές, αλλά πως αυτές ενεργοποιούνται; Πως οι χρήστες τα ελέγχουν; Εδώ μπαίνει μια καινούρια έννοια του προγραμματισμού, τα γεγονότα. Γεγονός είναι ένα συμβάν που γίνεται αντιληπτό από κάποιο αντικείμενο (π.χ. η κίνηση του ποντικιού, ένα κλικ κτλ.) και εξαιτίας του, το αντικείμενο ενεργοποιεί μια συγκεκριμένη σειρά ενεργειών.  Στο pong όταν κουνάμε το ποντίκι, η μπάρα αντιλαμβάνεται την αλλαγή της θέσης του και μετακινεί τη θέση της ρακέτας ανάλογα με τη θέση του δείκτη του ποντικιού.
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Αφού μελετήσαμε τα πρώτα βασικά στοιχεία, θα μπορούσαμε να επεκτείνουμε το παράδειγμα του Pong εμπλουτίζοντας το με νέα αντικείμενα ή αλλάζοντας τα γεγονότα. Σε πρώτη φάση θα μπορούσαμε να κάνουμε ποιο δύσκολο το στόχο του παιχνιδιού προσθέτοντας αντικείμενα στην οθόνη που να αλλάζουν πιο συχνά την κατεύθυνση της μπάλας ή ακόμα και να προσθέσουμε επιπλέον μπάλες. 
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Θα μπορούσαμε επίσης να αλλάξουμε και τη φιλοσοφία του παιχνιδιού προσθέτοντας τουβλάκια στο πάνω μέρος της οθόνης και ζητώντας από το χρήστη εκτός από το να διατηρήσει την μπάλα μέσα στην οθόνη να εξαφανίσει και όλα τα τουβλάκια. Όμως μην ξεχνάμε ότι θα πρέπει να καθορίσουμε και τη νέα συμπεριφορά των νέων μας αντικειμένων. Δηλαδή κάθε φορά που η μπάλα θα χτυπάει τα τουβλάκια αυτά θα πρέπει να εξαφανίζονται. Είναι προφανές, ότι μόλις μάθετε να δημιουργείτε το αρχικό παιχνίδι, πολύ εύκολα μπορείτε να σχεδιάστε προκλητικές παραλλαγές του!
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Αντικείμενο 
Οποιαδήποτε μορφή έξυπνης ή μη φιγούρας που πρωταγωνιστεί στο πρόγραμμα μας.
Συμπεριφορά 
Σειρά εντολών (πολύχρωμα τουβλάκια) με την βοήθεια των οποίων ένας προγραμματιστής μπορεί να προσδώσει συμπεριφορές σε ένα αντικείμενο. 
Γεγονός 
Ένα συμβάν που αναγνωρίζεται από το αντικείμενο και για το οποίο το αντικείμενο επιδεικνύει συγκεκριμένες συμπεριφορές.
2.4 Αναγνώριση αντικειμένων 
Χωρίς να δυσκολευτούμε ιδιαίτερα μπορούμε να καταλάβουμε ότι ο τρόπος με τον οποίο προγραμματίζουμε έχει σαν βάση του τα αντικείμενα, και στόχος μας για την επίλυση όλων των προβλημάτων είναι να ανιχνεύσουμε τα κατάλληλα αντικείμενα, να τους αποδώσουμε κατάλληλες συμπεριφορές, να αποφασίσουμε πως σχετίζονται μεταξύ τους και πως αντιδρούν σε διαφορετικού τύπου γεγονότα. Οι άνθρωποι σκεφτόμαστε με βάσει τα αντικείμενα και τις συμπεριφορές τους.
Για παράδειγμα, ας υποθέσουμε ότι θέλουμε να περιγράψουμε ένα παιχνίδι αγώνα αυτοκινήτων.
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Αναγνωρίζουμε αρχικά το αυτοκίνητο που χειριζόμαστε εμείς ως αντικείμενο. Είναι όμως το μοναδικό αντικείμενο; Φυσικά και όχι! Το αυτοκίνητό μας δεν θα αγωνίζεται μόνο του! Θα έχει ως ανταγωνιστές του άλλα αυτοκίνητα, άρα έχουμε επιπλέον αντικείμενα. Και πάλι όμως δεν τελειώσαμε! Ως αντικείμενο μπορούμε ακόμα να αναγνωρίσουμε ένα εμπόδιο που θα συναντήσουμε μπροστά μας και θα μας αναγκάσει να κάνουμε έναν ελιγμό ή πιθανά λάδια στο δρόμο που θα κάνουν το αυτοκίνητό μας να γλιστρήσει.
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Ακόμη, αντικείμενο μπορούμε να θεωρήσουμε και τη γραμμή λήξης του αγώνα. Ανάμεσα στα αντικείμενα αυτά υπάρχουν διάφορες σχέσεις. Όπως αναφέρθηκε, όταν ένα αυτοκίνητο πατήσει πάνω σε λάδια, τότε πιθανά θα γλιστρήσει, αλλάζοντας κατεύθυνση. Ή αν ένα αυτοκίνητο περάσει πρώτο από τη γραμμή τερματισμού, τότε θα είναι ο νικητής του αγώνα! Ακόμα, με κάποιον τρόπο πρέπει να ελέγχουμε και την κίνηση του αυτοκινήτου μας. Πότε θα ελαττώσει ταχύτητα το αυτοκίνητο; Προφανώς όταν πατήσουμε το φρένο. Ακόμη, για να αλλάξει κατεύθυνση χρειάζεται να στρίψουμε το τιμόνι. Το πάτημα του φρένου και το στρίψιμο του τιμονιού αντιστοιχούν σε γεγονότα που πρέπει να προκαλέσει ο χρήστης. 
Ας εξετάσουμε τώρα το παράδειγμα που τρέξαμε στην πρώτη ενότητα του κεφαλαίου, το παιχνίδι Pacman. Σ'αυτό το παράδειγμα έχουμε δύο αντικείμενα. Το ένα προφανώς είναι ο ήρωάς μας [image: image40.png]


. Στο παράδειγμά μας, παρατηρούμε ότι ο πρωταγωνιστής μας μπορεί να κινείται και να αλλάζει μορφή (καθώς ανοιγοκλείνει το «στόμα» του)! Το δεύτερο αντικείμενο που έχουμε είναι ο λαβύρινθος μέσα στον οποίο κινείται ο πακμαν.

Ο λαβύρινθος βλέπουμε ότι αλλάζει μορφή συμβολίζοντας έτσι την αλλαγή της πίστας όταν ο χαρακτήρας μας «φάει» την κόκκινη κουκίδα!
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Παρατηρούμε λοιπόν ότι το παιχνίδι για να «τρέξει» χρησιμοποιεί δύο αντικείμενα που αλληλεπιδρούν μεταξύ τους! Ο πακμαν μπορεί να κινηθεί μέσα στο λαβύρινθο (αποφεύγοντας τους τοίχους) και ο λαβύρινθος αλλάζει μορφή όταν ο πακμαν ακουμπήσει πάνω στην κόκκινη κουκίδα που έχει ο λαβύρινθος! 
Άρα τα πάντα είναι αντικείμενα! Ή τουλάχιστον έτσι θα τα βλέπουμε όταν προγραμματίζουμε στο Scratch.
Περίληψη

Συνοψίζοντας, σε αυτό το κεφάλαιο είδαμε πως μπορούμε να εγκαταστήσουμε το Scratch και να εκτελέσουμε μια σειρά έτοιμων παραδειγμάτων που παρέχονται. Στη συνεχεία γνωρίσαμε τις πρώτες μας προγραμματιστικές έννοιες όσον αφορά τον αντικειμενοστραφή προγραμματισμού όπως τα αντικείμενα, τις συμπεριφορές και τα γεγονότα. Τονίσαμε ότι καθώς θα προγραμματίζουμε στο scratch θα σκεφτόμαστε βάσει αντικειμένων, των συμπεριφορών τους και των γεγονότων στα ο-ποία αντιδρούν. Κάτι αντίστοιχο κάνουμε και στην καθημερινότητά μας (?).
Ερωτήσεις
1) Στο παρακάτω σχήμα αντιστοιχίστε τις έννοιες:
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2) Δώστε παραδείγματα αντικειμένων που συμμετέχουν σε προβλήματα της καθημερινότητας σας.
3) Περιγράψτε τις συμπεριφορές των αντικειμένων του προηγούμενου ερωτήματος.
4) Δώστε 3 εντολές που δέχεστε από τους γονείς σας οι οποίες διαμορφώνουν κάποια συμπεριφορά σας.
5) Αναφέρετε 3 επεκτάσεις που θα μπορούσατε να κάνετε στο παιχνίδι του Pacman οι οποίες θα έκαναν το παιχνίδι πιο δύ-σκολο και πιο ενδιαφέρον. Οι επεκτάσεις χρειάζονται νέα αντικείμενα; Με ποια συμπεριφορά;
Δραστηριότητες
1) Στο έτοιμο παράδειγμα του Scratch, το ράλι, περιγράψτε ποια είναι τα αντικείμενα και ποια τα γεγονότα; Να περιγράψετε με μορφή οδηγιών τη συμπεριφορά των αντικειμένων. 
2) Περιηγηθείτε στα διάφορα έτοιμα παραδείγματα του Scratch και προσπαθήστε να σκεφτείτε ένα πρόβλημα από τη δική σας καθημερινότητα, που θα μπορούσε να μεταφερθεί στο Scratch. Καταγράψτε αναλυτικά αντικείμενα, συμπεριφορές και γεγονότα. 
3) Έστω ότι θέλουμε να προγραμματίσουμε το παιχνίδι του σκακιού στο Scratch. Κατονομάστε όλα τα αντικείμενα που θα λάβουν μέρος στο παιχνίδι, το σκηνικό στο οποίο θα διαδραματιστεί το παιχνίδι, και πως θα αλληλεπιδράσουν όλα αυτά μεταξύ τους.




Κεφάλαιο 2: Πρώτη επαφή


.....................................�Σε αυτό το κεφάλαιο:


2.1 Εγκατάσταση του Scratch


2.2 Παραδείγματα προγραμμάτων


2.3 Αντικείμενα, συμπεριφορές, γεγονότα


2.4 Αναγνώριση αντικειμένων …


..................................... �«Θεωρητικά, δεν υπάρχει καμία διαφορά μεταξύ θεωρίας�και πράξης. Στην πράξη όμως, υπάρχει».


(Yogi Berra)
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