Тема:  Створення анімацій та анімованих об’єктів.
Основні терміни

Спрайт — це об'єкт Scratch, що пов'язаний із зображеннямм, набором змінних і скриптів, які визначають його поведінку.
Як усталено використовують спеціального виконавця вказівок — Рудого кота 
· з бібліотеки Scratch;

· з мережі (локальної чи глобальної);

· як об'єкти, створені в інших графічних програмах (наприклад, GIMP)

· як об'єкти, створені у графічому редакторі, вбудованому у Scratch.

Скрипт (script, сценарій, метод) — послідовність вказівок, що визначає, які дії і в якому порядку потрібно виконати певному об'єкту(спрайту).
Скрипти створюють методом сполученням окремих блоків: або послідовно, або розташовуючи блок у визначеному місці іншого блоку (структури, що управляє, функції і т.і.). Один спрайт може мати декілька скриптів, які запускають незалежно дією користувача (натисненням клавіші або кнопки миші), таймером або отриманням повідомлення від іншого спрайту. Скрипт складається зі стеків.
Стек (stack) — набір послідовно сполучених різнокольорових графічних блоків у межах однієї події.
Блок — це мінімальний фрагмент програми у Scratch: змінна, оператор, функція або структура, що керує.
Подія — натискання на задану клавішу (наприклад, пропуск), клацання по виконавцю або по сцені, надходження повідомлення від іншого виконавця і т.і.
Зовнішній вигляд виконавців можна змінювати, використовуючи різні образи (англійською costume). Образи, як і виконавців, можна вибирати з галереї, намалювати або завантажити.
Образи (вигляд спрайту) — сукупність зображень одного й того ж об'єкту (спрайту), кожне з яких дещо відрізняється від попередніх.
Звуки — приєднані звукові ефекти й музика.
Сцена — область, в якій діє об'єкт (спрайт) при виконанні програми.
Теоретичні  відомості 
Зразок побудови анімації. 
          Мета: вивчити механізм створення анімованого об’єкта шляхом додавання і зміни образів спрайту

          Завдання. Створити анімацію руху акули, яка відриває і закриває рот.

          Технологія виконання завдання.

1. Запустіть програму Scratch.

2. Видаліть з проекту Спрайт 1.
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3. Додайте до проекту новий спрайт. Натисніть на кнопку Новий об’єкт, далі в папці Animals виберіть Спрайт shark1-а.
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4. Зробіть активним Спрайт shark1-а подвійним клацанням ЛКМ і перейдіть в закладку Образи.

5. Додайте для Спрайту shark1-а новий образ. Для цього натисніть на кнопку Імпортувати та виберіть костюм shark1-b.
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6. Аналогічним чином додайте ще один образ shark1-с. У вікні Образи повинно вийти приблизно наступне.
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7. Для Спрайта Акула в закладці скрипти складіть наступну програму.
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8. Перевірте роботу вашого проекту: перейдіть в режим демонстрації та натисніть на зелений прапорець.
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Додаткове завдання 1. Змініть проект так, щоб акула рухалася, відкривала / закривала рот повільніше.

Додаткове завдання 2. Використовуючи спрайти із папки People, створіть анімацію танцюючої людини.

Практична частина
Завдання 1. Створити анімацію за таким сценарієм: на фоні лісової галявини пес рухається по горизонтальній траєкторії внизу сцени, а зверху сцени так само рухається(літає) кажан, причому при досягненні межі сцени обидва спрайти розвертаються.
Виконання.

Так як спрайтів у програмі два, то для кожного за сценарієм будуємо скрипт. 

        Скрипт для спрайта Кажан                                       Скрипт для спрайта Собака
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Завдання 2. Створити анімацію за таким сценарієм: у воді (море, океан) акула рухається по горизонтальній траєкторії внизу сцени, а по центру сцени знаходиться рибка, яка при наближенні акули менш ніж на 100 кроків піднімається вгору на 150 кроків, а потім повертається.

Виконання.

Так як спрайтів у програмі два, то для кожного за сценарієм будуємо скрипт. 

        Скрипт для спрайта Акула                                       Скрипт для спрайта Рибка
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Домашнє завдання:

1) конспект

2) лекція

3) створити і виконати два проекти з практичної роботи за зразком (з конспекта)– всі скрипти подано в окремих файлах ( файли мають розширення SB )

4) самостійно в Скретч розв’язати задачі (список задач нижче) за зразком з практичної роботи - в зошиті має бути скрипт(послідовність команд), кожен скрипт зберегти і показати на наступному занятті на флешці

