STORIE: GRAAD 10 PROJEK
AGTERGROND AAN ONDERWYSER
Doel van die projek:

Primêr om vir die kinders 'n projek te gee wat hulle geniet en graag wil doen en sekondêr om aan hulle ekstra oefening te gee t.o.v. keuse strukture.

Voorkennis:

Alle Gr 10-werk wat in Delphi gedoen is tot en met keuse-strukture.

Die leerders moet veral vertroud wees met die volgende aspekte van Delphi:

· Timer

· Interval

· Enabled

· OnTimer Event

· Image

· Picture (bmp)

· Top

· Left

· Stretch

· Visible

· Transparent

· if...then...else
· and, or, not
· Versamelingnotasie, IN-operator
· case...end
· Nie-lokale en lokale veranderlikes

Wat om vooraf saam met die kinders te doen:
STAP 1

Wys aan die kinders die demonstrasie-storie wat jy self geskryf het.

STAP 2
Laat die kinders 2 vinnige prentjies in Paint teken (dit kan sommer stokmannetjies wees). Teken die prentjies die volle gebied groot - nie 'n klein prentjie in die middel van die wit nie. Die prentjies moet effens van mekaar verskil omdat dit tydens die animasie gebruik gaan word.  
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Save dit bv. as Man1.bmp en Man2.bmp in dieselfde folder waar die program gestoor gaan word.
STAP 3
Begin 'n New Application in Delphi met die volgende komponente:

· Form

· Width = 640 (of 800)
· Height = 480 (of 600)
· Nie-lokale veranderlike

· iTeller : integer; {Bepaal die verloop van die storie}

· Label

· Word gebruik om te sien waar iTeller trek
· Button

· Caption = 'Begin Storie'
· Image

· Picture = Man1.bmp (bmp moet in dieselfde folder as program wees)
· Stretch = True

· Transparent = True

· Timer

· Interval = 500 (Timer sal 2 keer per sekonde tik)

STAP 4
In die OnActivate event handler van die Form: 

· iTeller := 0;
· Image.Left = 10;

· Image.Top = 250;

· Image.Visible = False; 

· Timer.Enabled = False;
In die OnClick event handler van die Button:

· Button.Visible := False; 

· Image.Visible := True; 

· Timer.Enabled := True;
In die OnTimer event handler van die Timer: (Gaan twee keer per sekonde gebeur)
· inc(iTeller); {Om die storie te laat aanbeweeg}
· Label.Caption := IntToStr(iTeller); {Om te sien waar die storie trek}

· if (iTeller > 10) then

   Image.Left := Image.Left + 5;

Voer program uit en maak seker almal verstaan wat gebeur wanneer en hoekom dit gebeur!

(Die Timer sal vir ewig aanhou tik – maak die program toe om te stop)
STAP 5
Vervang die if-stelling met die volgende:

· if (iTeller > 10) and (iTeller < 25) then

   Image.Left := Image.Left + 5;

· if (iTeller > 35) and (iTeller < 45) then

   Image.Top := Image.Top - 5;

· if (iTeller = 50) then

               Timer.Enabled := False; {Storie sal stop}

Voer program uit en maak weer seker almal verstaan presies wat gebeur.

STAP 6
Vervang die eerste twee if-stellings met die volgende twee stellings:

· if (iTeller IN [10..25,35..45]) then

               Image.Left := Image.Left + 5;

· case iTeller mod 2 of

               0 : Image.Picture.LoadFromFile( 'Man1.bmp');
               1 : Image.Picture.LoadFromFile( 'Man2.bmp');

            end;

Voer program uit en maak weer seker almal verstaan presies wat gebeur.
MOONTLIKE VRAE:
STAP 4
V: 
Hoekom word die Image se properties in Form.OnActivate gestel?

A: 
Sodat die prentjies elke keer op dieselfde plek sal begin.

A: 
Net sekere prentjies moet visible wees aan die begin van die storie.

V: 
Hoekom word die Timer eers by Button.Click geaktiveer?
A: 
Die Timer is in beheer van die storie en die storie moet eers begin wanneer die button geklik word.

V: 
Hoekom staan die prentjie eers vir 'n rukkie lank stil?
A: 
Die if sê die prentjie moet eers beweeg as die Teller groter as 10 is – d.w.s by 11, 12, 13 ens.
V: 
Hoekom beweeg die prentjie na regs?

A: 
Die Form se oorsprong (0,0) is links bo en as die Image se Left-property 'n hoër waarde kry sal die Image na 'n hoër posisie op die Form se X-as skuif. 
V: 
Hoe kan ons die prentjie na links laat beweeg?

A: 
Image.Left := Image.Left – 5; (Dekrementeer die Left-property)
V: 
Hoekom hou die prentjie nie op om na links te beweeg nie?
A: 
Die Timer hou aan tik en die Teller se waarde is heeltyd meer as 10.
STAP 5
V: 
Hoekom beweeg die prentjie net vir 'n rukkie na links en staan dan stil?

A: 
Die prentjie beweeg net na links solank die Teller tussen 10 en 25 is.

V: 
Hoekom staan die prentjie vir 'n rukkie stil nadat hy na links beweeg het?

A: 
Daar is geen instruksies aan die prentjie wanneer die Teller van 25 tot 35 is nie.
V: 
Hoekom beweeg die prentjie na bo?

A: 
As die Image se Top-property 'n laer waarde kry sal die Image na bo beweeg op die Form se Y-as. 

V: Hoe kan ons die prentjie na onder laat beweeg?

A: Image.Top := Image.Top + 5; (Inkrementeer die Top-property)
V: Hoekom hou die prentjie op beweeg aan die einde?

A: Daar is nie meer instruksies aan die prentjie nadat die Teller groter as 45 is nie. 

STAP 6
V: 
Hoekom animeer die prentjie heeltyd maar beweeg net sekere tye?
A: 
Die if (wat die prentjie laat beweeg) voer net uit as die Teller sekere waardes het maar die case (wat die prentjie animeer) toets al die waardes van die Teller.

V: 
Hoekom word daar spesifiek met TWEE gemod?

A: 
Daar is twee prentjies in die animasie-siklus.

V: 
Hoekom word daar slegs vir 0 en 1 getoets in die case-stelling?

A: 
As enige getal met 2 gemod word, kan die antwoord slegs 0 of 1 wees.

V: 
Hoe kan ons die prentjie vinniger laat beweeg?

A: 
Image.Left := Image.Left + 10; (Inkrementeer met 'n groter waarde)
A: 
Maak die Timer se Interval korter. (250 laat die Timer 4 keer per sekonde tik)
Gedeeltes uit program / Sections from program
unit StorieTmrU;

interface

  .

  .

  .
var

  frmStorie: TfrmStorie;

  Teller : Integer; ////////
implementation

{$R *.dfm}

procedure TfrmStorie.FormActivate(Sender: TObject);

var

  I : integer;

begin

  Teller := -1; ////////

  tmrTeller.Enabled := False; ////////
  imgKarR1.Left := 640;

  imgKarR1.Top  := 230;

  imgKarR2.Left := 640;
  .

  .

  .

end;

procedure TfrmStorie.btnBeginClick(Sender: TObject);

begin

  btnBegin.Visible := False;

  imgAgtergrond.Visible := true;

  tmrTeller.Enabled := True; ////////

end;

procedure TfrmStorie.tmrTellerTimer(Sender: TObject);

begin
  inc(Teller); ////////
  lblTeller.Caption := IntToStr(Teller); //Net om te sien waar storie trek

  if (Teller = 0) then

  begin

    MediaPlayer1.FileName := 'traffic.wav'; //
    MediaPlayer1.Open;                      //Speel geluid van swaar verkeer
    MediaPlayer1.Play;                      //
  end;

  if (Teller > 5) then

    imgKarR1.Left := imgKarR1.Left - 12; //Rooi kar #1 begin ry

  case (Teller mod 3) of                            //
    0 : imgKarR1.Picture.LoadFromFile('KarR1.bmp'); //
    1 : imgKarR1.Picture.LoadFromFile('KarR2.bmp'); //Animasie van rooi kar
    2 : imgKarR1.Picture.LoadFromFile('KarR3.bmp'); //
  end;                                              //
  if (Teller = 80) then

  begin

    MediaPlayer2.FileName := kitten.wav';

    MediaPlayer2.Open;

    MediaPlayer2.Play;

  end;
  if (Teller > 70) and (Teller < 135) then  //
    imgKat1.Top := imgKat1.Top - 3;         // 
  if (Teller > 160) and (Teller < 200) then // 
    imgKat1.Left := imgKat1.Left + 5;       //
  if (Teller > 210) and (Teller < 270) then //Beweeg vir Kieter-Kat op die regte tyd 
    imgKat1.Left := imgKat1.Left - 5;       //op die regte manier
  if (Teller > 301) and (Teller < 311) then //
    imgKat1.Top := imgKat1.Top - 15;        //
  if (Teller > 335) and (Teller < 341) then //
    imgKat1.Top := imgKat1.Top - 9;         //

  .

  .

  .

  .

  if (Teller > 340) and (Teller < 360) then

  begin

    imgKat1.Top := imgKat1.Top - 4;         //
    imgKat1.Left := imgKat1.Left - 8;       //Kieter-Kat beweeg skuins
  end;

  .

  .

  .

  .

  if (Teller = 433) then

    imgHartjies.Visible := True;
  .

  .

  .

  .

  if (Teller = 481) then

  begin

    imgKat1.Picture.LoadFromFile('Splat.bmp');

    imgHartjies.Picture.LoadFromFile('HartjiesX.bmp'); //Broken hearts (
  end;

  .

  .

  .

  .

  case Teller of

    030..060 : lblComment.Caption := 'Een oggend tydens spitsverkeer...';

    130..160 : lblComment.Caption := 'Moes Kieter-Kat weer huiswaarts keer...';

    210..240 : lblComment.Caption := 'Hy''t lank gewag daar langs die pad...';

    270..295 : lblComment.Caption := 'En toe maar net ''n kans gevat...';

    350..390 : lblComment.Caption := 'Dis toe dat Eva-Kat haar buiging maak...';

    440..470 : lblComment.Caption := 'En niks maak toe vir hom meer saak...';

    490..500 : lblComment.Caption := '';

  else

    lblComment.Caption := '';

  end;
end;

end.

MERKBLAD: Storie GRAAD 10
NAAM:



ONDERWERP : 


Om in te handig: 

Drukstuk van die program.

Drukstuk van ten minste een karakter se drie animasie stadiums.

Definisie asook voorbeeld van ‘n Easter Egg in praktyk.

Beskrywing van Easter egg in storie.
	
	KRITERIA
	Moontlike punt
	Punt toegeken
	Kluster moderator
	Amptelike moderator

	Inleiding (Opening-

skerm)
	Titel: (1)

Karaktername: (2)

Klank: (2)

Begin-knoppie: (2)

Oorspronklikheid : Gem (1)  Goed (2)  Skerp (3)
	10
	
	
	

	Aanbieding van storie
	Agtergrond: (2)

· Self geteken: (2)

· Kleur: (2)

· Toepaslik: (2)

Karakters: (1) per karakter [Maks (3)]

· Self geteken: (1) per karakter [Maks (3)]

· Kleur: (2)

· Toepaslik: (2)

Teks: (2)

· Kleure en fonts altyd leesbaar: (1)

· Met intervalle: (2)
· Taalgebruik: (2)

Klank
· Musiek: (2)

· Effekte: (1) per effek [Maks (3)]


	30
	
	
	

	Animasie
	Alle karakters beweeg: (1) per karakter [Maks (3)]

Alle karakters animeer: (2) per karakter [Maks (6)]

Animasie van ten minste een karakter bestaan uit ten minste drie stadiums: (3) 
	12
	
	
	

	Program-struktuur
	Beskrywende veranderlike name: (2)

Beskrywende komponentname: (2)

Leesbaarheid 

       bv. oop reëls om te groepeer, inkeping (2)

Kommentaarstellings: (2)

Lokale veranderlikes reg gebruik: (2)

Nie-lokale veranderlikes reg gebruik: (2)


	12
	
	
	

	Minimum vereistes
	Timer: (2) 

Teller reg gebruik: (1)

Keuse-strukture : 
if then (2)


if then else (3)


case met ten minste drie opsies (3)

Logiese Operators: and, or, not  [1 per soort] (3)

Versamelingnotasie: (2) 

Random sinvol gebruik (2)


	18
	
	
	

	Easter Egg
	Volledige voorbeeld van Easter Egg in praktyk:

· Definisie (2)

· Voorbeeld (2)

· In woordverwerker getik (1)

Easter Egg ingesluit in eie storie: (3)

Dra by tot storie: Maks (2)

Oorspronklikheid: Maks (3)
	13
	
	
	

	
	Algemene indruk : Maks (5)
	5
	
	
	

	
	TOTAAL
	100
	
	
	


Handtekeninge :


Leerder:

Hiermee verklaar ek, 
 

dat hierdie projek my eie, oorspronklike werk is en dat geen deel daarvan direk uit enige bron(ne) gekopieer is, sonder die nodige erkenning, nie.

Leerder :


Datum : 


Onderwyser


Datum :


Kluster moderator


Datum :


Amptelike moderator

Datum :


Algemene kommentaar:

