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실습 5주차 수업 내용
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수업목표
- 스크래치 펜 블록을 잘 사용할 수 있다.
- 스크래치 이벤트 블록을 잘 사용할 수 있다.

수업내용
제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록
제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록

개인실습

알고리즘 연습 4
실습문제 5
예제 따라하기 3 (펜이랑 놀기)
알고리즘 연습 5
실습문제 6
예제 따라하기 4 (강아지 집으로 초대받은 고양이)

숙제 [만들기#2] 그림판 만들기



펜 블록 – 기본 동작
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제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



펜 내리기 및 올리기
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스프라이트의 움직임을 선으로 표현한다.

펜을 들어 올려, 스프라이트의 움직임이 선으로 표현되지 않게 한다.

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



지우기
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깃발을 두 번 클릭할 경우,

vs.

화면에 있는 스프라이트가 그린 모든 선을 지운다.

를 통해 찍은 모든 도장도 지워집니다.

처음에 그렸던 선은 지워지고,
그 다음의 100만큼만 그려진다.

처음에 그렸던 선에 이어서,
그 다음까지 모두 200만큼 그려진다.

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



도장찍기
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도장 한 번 사용

도장 두 번 사용

스프라이트의 모양을 무대 위에 찍어낸다.
찍힌 도장은 마무스로 끌어도 움직이지 않는다.

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



펜 색깔, 명암 및 굵기 정하기
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제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



명암을 바꾸기 vs 명암을 정하기
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=

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



굵기를 바꾸기 vs 굵기를 정하기
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=

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



알고리즘 연습 4
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1. 스프라이트로 삼각형 그리기

- 펜 색깔을 마음대로 정하고 깃발을 클릭해 봅시다. 어떤 색의 선이 나오나요?
- 펜의 명암, 굵기를 마음대로 조절해보고 깃발을 클릭해 봅시다. 어떤 효과가 나오나요?

- 블록을 사용해 보고, 사용하지 않은 경우와의 차이점을 확인해 보세요.

- 블록과 블록의 숫자를 변경하면 어떤 다각형이 나타날까요?

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록
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2. 스프라이트 도장으로 모양 만들기

- 블록과 를 이용하여 다양한 위치에 도장을 찍어봅시다.

- 형태 메뉴의 블록을 이용하여 그래픽 효과가 있는 도장을 찍어봅시다.

- 형태 메뉴의 를 이용하여 그래픽 효과가 있는 도장을 찍어봅시다.

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



실습문제 5
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다음의 조건들을 만족할 수 있는 스크립트를 완성하여 실행시켜 보세요.

[조건1]
깃발을 클릭했을 때 스프라이트는 3가지 색깔과 3가지 굵기의 선으로 2가지 이상의 다각형을 그린다.

[조건2]

뒤에 블록을 사용한다.

[조건 3]

블록을 사용한다.

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



예제 따라하기 3 – 펜이랑 놀기
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제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



예제 따라하기 3 – 펜이랑 놀기

Computational Thinking 14

1. 스프라이트 준비하기

 연필 스프라이트 가져오기

• 새로운 스프라이트를 클릭하여 ‘Pencil’을 선택하세요.

• 초기값은 옆과 같습니다.

2. 펜의 명암과 색깔, 굵기에 변화를 주는 방법 정하기

 특정 키보드 키를 눌렀을 때, 펜의 색깔, 명암, 굵기가 변하게 하기

– 특정 키보드 키에 색깔, 명암, 굵기를 바꾸는 블록을 결합한다.

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



예제 따라하기 3 – 펜이랑 놀기
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3. 화살표 키를 이용해 펜 움직이기

 키보드의 화살표 키를 눌렀을 때, x좌표와 y좌표가 바뀌게 하기

제5장 그림 그리는 스프라이트  펜 블록



이벤트 블록 – 기본 동작
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제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



클릭했을 때
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클론(도장찍기)도 동일한 동작을 한다.

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



~ 할 때
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제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



방송하기
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제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록

명령을 주고 받는 블록.
한 스프라이트 안의 다른 블록 또는 다른 스프라이트 안의 블록에게 실행하라는 명령을 줄 수 있다.

두 블록 중 하나를 선택해서 “새 메시지”를 만들면, 한 쌍의 방송하기가 만들어진다.



명령 주고받기
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한 스프라이트 안에서 명령을 주고 받을 때

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



명령 주고받기
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다른 스프라이트에게 명령을 주고 받을 때

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



방송하고 기다리기
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제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



알고리즘 연습 5
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1. 키보드를 이용해 움직이는 스프라이트 만들기

- 위와 같이 블록을 쌓은 뒤에 키보드의 방향키를 눌러 보고 스프라이트의 변화를 살펴봅시다.

- 의 이동 블록에 다양한 숫자 값을 넣어 보고 변화를 관찰해 봅시다.

- 스프라이트를 하나 더 추가하여 키보드의 다른 키들로 움직으는 스프라이트를
만들어 보세요.

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록
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2. 무대에 스프라이트를 이동시키는 가상의 버튼 만들기

- 무대 위의 화살표를 클릭해 보고 고양이 스프라이트가 어떻게 이동하는지 살펴봅시다. 

- 블록을 이용하여, 스프라이트를 위 아래로 움직이게 하는 버튼을 만들어 보세요.

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



실습문제 6
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다음의 조건들을 만족할 수 있는 스크립트를 완성하여 실행시켜 보세요.

[조건1]
무대 위의 초록색 깃발이 클릭되었을 때, 오른쪽으로 이동하는 스프라이트를 만든다.

[조건2]
키보드 키를 이용하여 이동하는 스프라이트의 방향을 변경한다.

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



예제 따라하기 4 – 강아지 집으로 초대받은 고양이
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제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



예제 따라하기 4 – 강아지 집으로 초대받은 고양이
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제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



예제 따라하기 4 – 강아지 집으로 초대받은 고양이
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제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



예제 따라하기 4 – 강아지 집으로 초대받은 고양이
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1. 스프라이트와 준비하기

 스프라이트 추가하기

• 기본 스프라이트 Sprite1에 Dog2 스프라이트를 추가합니다.

 무대 추가하기

• Castle3와 Castle4 무대를 추가합니다.

2. 스프라이트 첫 번째 무대 설정하기

 스프라이트 및 무대 처음 상태 정하기

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



예제 따라하기 4 – 강아지 집으로 초대받은 고양이
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3. 무대 변경하기 방송하기

 벽에 닿으면 무대 변경하기 방송하기

• 프로젝트가 시작된 뒤 벽에 Sprite1이 닿으면 ‘다음무대’ 방송을 합니다.

 ‘다음무대’ 방송을 받을 때

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



예제 따라하기 4 – 강아지 집으로 초대받은 고양이
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4. 고양이와 대화 방송하고 기다리기

 Dog2  스프라이트가 방송하기

• 다음 에 이어질 대사 연결을 위해 방송하고 기다리기
블록을 쌓는다.

 고양이와 대화 방송 받기

• Sprite1이 방송을 받으면 멈추고 대사를 한다.

 Dog2 남은 대사 하기

• Sprite1의 대사가 끝나면 Dog2가 남은 대사를 한다.

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



[만들기 숙제 #2] 그림판 만들기
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그림판을 만듭니다.

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



[만들기 숙제 #2] 그림판 만들기
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제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



[만들기 숙제 #2] 그림판 만들기
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제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록



[만들기 숙제 #2] 그림판 만들기
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추가기능
+ 초기화 스프라이트 밑에, “원” “삼각형” “사각형” “별” 스프라이트를 만들고,
+ 이를 클릭하면, 다시 클릭한 곳에 일정 크기의 다각형을 자동으로 그린다. 

색은 최근의 색깔을 사용합니다.

제6장 스크립트의 시작  이벤트 블록


