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6.1 Αισθητήρες και Τελεστές
[bookmark: h.gs8vr5d37z8n]
	[image: προαπαιτούμενα μαθήματος]
	Πριν ξεκινήσετε την 5η ενότητα θα πρέπει:
· να πληρείτε τα προαπαιτούμενα της 4ης ενότητες και επιπλέον
· να μπορείτε να διαχειρίζεστε τα αντικείμενα στη σκηνή

	[image: Στόχοι μαθήματος]
	Ολοκληρώνοντας το μάθημα αυτό θα δημιουργείτε σύνθετα σενάρια με τα οποία:
· τα αντικείμενα θα εκτελούν υπολογισμούς
· τα αντικείμενα θα αντιλαμβάνονται το περιβάλλον τους και θα αντιδρούν ανάλογα




Στο μάθημα αυτό θα αναφερθούμε σε δυο πολύ σημαντικές κατηγορίες εντολών: τους τελεστές και τους αισθητήρες.

➜ Τελεστές[image: ]

Οι τελεστές είναι εντολές προς τα αντικείμενα για να κάνουν μαθηματικές πράξεις, συγκρίσεις, υπολογισμούς κτλ. Επίσης με αυτούς κάνουν βασικές επεξεργασίες σε αλφαριθμητικά (σε κείμενα δηλαδή). Στον παρακάτω πίνακα παρουσιάζονται οι εντολές αυτές.


	Εντολές
	Περιγραφή

	[image: ]
	Αριθμητικές πράξεις: πρόσθεση, αφαίρεση, πολλαπλασιασμό και διαίρεση αντίστοιχα.

	[image: ]
	Αναφέρει το υπόλοιπο της διαίρεσης του πρώτου αριθμού με τον δεύτερο.

	[image: ]
	Αναφέρει τον αριθμό στρογγυλεμένο στον πλησιέστερο ακέραιο.

	[image: ]
	Αναφέρει το αποτέλεσμα μαθηματικής συνάρτησης που εφαρμόζεται σε ορισμένο αριθμό. 

	[image: ]
	Διαλέγει έναν τυχαίο ακέραιο μέσα σε ορισμένο εύρος.

	[image: ]
	Αναφέρουν “Αληθής” ή “Ψευδής” ανάλογα αν ισχύει ή όχι η σύγκριση.

	[image: ]
	Λογικές πράξεις: Σύζευξη (και), διάζευξη (ή) και άρνηση (δεν ισχύει ότι).

	[image: ]
	Ενώνει δύο κείμενα (αλφαριθμητικά).

	[image: ]
	Αναφέρει τον χαρακτήρα που βρίσκεται σε ορισμένη θέση μέσα σε ένα αλφαριθμητικό.

	[image: ]
	Αναφέρει τον συνολικό αριθμό των χαρακτήρων που έχει ένα αλφαριθμητικό.



Παρατηρήστε ότι οι τελεστές διαφέρουν από τα συνηθισμένα τουβλάκια καθώς δεν έχουν εξόγκωμα / εσοχή. Αυτό συμβαίνει γιατί οι τελεστές δεν μπαίνουν στην σειρά των εντολών αλλά μπαίνουν μέσα σε άλλα τουβλάκια. 


Δραστηριότητες αυτοαξιολόγησης
	 	 	 	
1. Συμπληρώστε το έργο “Ζάρια” (που υλοποιήσατε στο μάθημα 3.3): Δώστε σε κάθε ζάρι το παρακάτω σενάριο. Εκτελέστε το για να δείτε το σενάριο σε λειτουργία. 
[image: ][image: ]
Αποθηκεύστε το έργο.

2. Στο έργο “Σχήμα με επανάληψη” (που υλοποιήσατε στο μάθημα 5.2) τροποποιήστε την εντολή “στρίψε” έτσι ώστε η γωνία να προκύπτει από την διαίρεση του 360 με τον αριθμό επαναλήψεων, όπως φαίνεται στο δίπλα σενάριο. Εκτελέστε το σενάριο για να το δείτε σε λειτουργία. Στην συνέχεια τροποποιήστε τον αριθμό των επαναλήψεων και τον διαιρέτη αντίστοιχα και παρατηρήστε κάθε φορά το αποτέλεσμα.
 
3. Στο έργο “Μάγος” (που υλοποιήσατε στο μάθημα 3.1) να προσθέσετε το παρακάτω σενάριο στις νυχτερίδες ώστε να κινούνται τυχαία μέσα στον χώρο. Εκτελέστε το για να δείτε το σενάριο σε λειτουργία. 

[image: ]


➜ Αισθητήρες
[image: ]
Οι αισθητήρες είναι εντολές που επιτρέπουν στο αντικείμενο να αντιλαμβάνεται το περιβάλλον του (όπως π.χ. το αν αγγίζει άλλα αντικείμενα ή χρώματα) και να αντιδρά ανάλογα. Στον παρακάτω πίνακα παρουσιάζονται οι εντολές αυτές.


	Εντολή
	Περιγραφή

	[image: ]
	Αναφέρει αληθές, αν η μορφή αγγίξει μια άλλη ορισμένη μορφή ή τα όρια της Σκηνής ή τον δείκτη του ποντικιού (επιλέγετε από το αναδιπλούμενο μενού).

	[image: ]
	Αναφέρει αληθές, αν η μορφή αγγίξει ορισμένο χρώμα.  (Κλικ στο κουτάκι για επιλογή χρώματος με το σταγονόμετρο)

	[image: ]
	Αναφέρει αληθές, αν το πρώτο χρώμα (μέσα στη μορφή) αγγίξει το δεύτερο χρώμα (στο υπόβαθρο ή σε άλλη μορφή). 
(Κλικ στα κουτάκια για επιλογή χρώματος μέσω του σταγονόμετρου)

	[image: ]
	Αναφέρει την απόσταση από μια ορισμένη μορφή ή από τον δείκτη του ποντικιού.

	[image: ]
[image: ]
	Εμφανίζει μια ερώτηση και περιμένει μέχρι να πατηθεί το γαλάζιο κουμπί ή το πλήκτρο Enter του πληκτρολογίου. Η απάντηση αποθηκεύεται στην [image: ]

	[image: ]
	Αναφέρει αληθές, αν πατηθεί ορισμένο πλήκτρο του
πληκτρολογίου.

	[image: ]
	Αναφέρει αληθές, αν πατηθεί πλήκτρο του ποντικιού.

	[image: ]
	Αναφέρει τη θέση x του δείκτη του ποντικιού.

	[image: ]
	Αναφέρει τη θέση y του δείκτη του ποντικιού.

	[image: ]
	Αναφέρει την τιμή μιας ιδιότητας ή μεταβλητής, που
ανήκει σε μια άλλη μορφή.





Δραστηριότητες αυτοαξιολόγησης
[image: ]
1. Δημιουργήστε ένα νέο έργο στο Scratch με όνομα “Συντεταγμένες”. Να δώσετε στο πορτοκαλί γατάκι το δίπλα σενάριο. Εκτελέστε το σενάριο και δείτε τις διαφορετικές τιμές που εμφανίζει το γατάκι καθώς κινείται το δείκτη του ποντικιού. Αν θέλετε ορίστε ως υπόβαθρο στην σκηνή την εικόνα «xy-grid» που θα βρείτε στη βιβλιοθήκη.

Στην συνέχεια τροποποιήστε το σενάριο ως το γατάκι να λέει την θέση y του ποντικιού. Εκτελέστε το νέο σενάριο και δείτε τις διαφορετικές τιμές που εμφανίζει το γατάκι καθώς κουνάτε τον δείκτη του ποντικιού.
Τέλος χρησιμοποιήστε τον τελεστή «ένωσε το … με το …» όπως φαίνεται παρακάτω ώστε το γατάκι να εμφανίζει ταυτόχρονα τις θέσεις x και y
[image: ]
Αποθηκεύστε το έργο, δημοσιεύσετε το και προσθέστε το στη συλλογή: http://scratch.mit.edu/studios/780182/ 

2. Δημιουργήστε ένα νέο έργο στο Scratch με όνομα “Διάλογος”. Να δώσετε στο πορτοκαλί γατάκι το παρακάτω σενάριο. Εκτελέστε το για να δείτε το σενάριο σε λειτουργία.
[image: ]
Αποθηκεύστε το έργο, δημοσιεύσετε το και προσθέστε το στη συλλογή: http://scratch.mit.edu/studios/780194/
Σημείωση: Παρατηρήστε ότι στο [image: ]αποθηκεύεται κάθε φορά η τελευταία απάντηση που έχει δώσει ο χρήστης ενώ η προηγούμενη απάντησή του χάνετε. Αν θέλατε να διατηρηθεί θα έπρεπε να χρησιμοποιηθούν οι μεταβλητές στις οποίες, όμως, θα αναφερθούμε στο μάθημα 6.3.

3. Δημιουργήστε ένα νέο έργο στο Scratch με όνομα “Χαζό παιχνίδι”. Να δώσετε στο πορτοκαλί γατάκι το παρακάτω σενάριο. Εκτελέστε το για να δείτε το σενάριο σε λειτουργία.
[image: ]
Αποθηκεύστε το έργο, δημοσιεύσετε το και προσθέστε το στη συλλογή: http://scratch.mit.edu/studios/780206/  

4. Στο έργο “Μάγος” (που υλοποιήσατε στο μάθημα 3.1) να προσθέσετε σενάριο στο αντικείμενο Μάγος ώστε να κινείται αριστερά - δεξιά ακολουθώντας το δείκτη του ποντικιού. Θα χρησιμοποιήσετε την εντολή [image: ].

5. Δημιουργήστε ένα νέο έργο στο Scratch με όνομα “Τετραγωνική ρίζα”. Να δώσετε στο πορτοκαλί γατάκι κατάλληλο σενάριο με το οποίο: α) να ζητάει έναν αριθμό και β) να εμφανίζει την τετραγωνική ρίζα του αριθμού. Αποθηκεύστε το έργο, δημοσιεύσετε το και προσθέστε το στη συλλογή: http://scratch.mit.edu/studios/780218/ 

6. Συμπληρώστε το έργο “Σχήμα με επανάληψη” (που υλοποιήσατε στο μάθημα 5.2) έτσι ώστε αρχικά το γατάκι να ρωτάει έναν αριθμό και στην συνέχεια θα σχεδιάζει το αντίστοιχο γεωμετρικό κανονικό πολύγωνο. Αποθηκεύστε το έργο.
(Πρέπει να αντικαταστήσετε τον αριθμό των επαναλήψεων και τον διαιρέτη με την απάντηση του χρήστη)




	[image: ]
	Σχετικοί σύνδεσμοι και πηγές
· Scratch wiki:
· http://wiki.scratch.mit.edu/wiki
· Ένα βιβλίο για τη δημιουργία παιχνιδιών στο Scratch: http://www.scratchplay.gr/
· Οδηγός για Αρχάριους στο Scratch: http://goo.gl/vH00xz
· Οδηγός χρήσης του Scratch: http://goo.gl/6sMkzD
· Scratch tutorials από το edutorials.gr http://www.edutorials.gr/scratch-tutorials
· Επιμορφωτική συνεδρία (tutorial) στο 4ο Πανελλήνιο Συνέδριο Διδακτικής της Πληροφορικής, Πάτρα 28-30 Μαρτίου 2008 http://ltee.org/gfesakis/?p=33
· Προσαρμογή του βιβλίου Πληροφορικής της Γ” Γυμνασίου για διδασκαλία με Scratch»  του Χαραλαμπίδη Στ.
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