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5.1  Κίνηση και Πένα
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	[image: προαπαιτούμενα μαθήματος]
	Πριν ξεκινήσετε το μάθημα θα πρέπει να μπορείτε:
· να χρησιμοποιείτε κατάλληλα καπελάκια για να ξεκινούν τα σενάρια σας

	[image: Στόχοι μαθήματος]
	Ολοκληρώνοντας το μάθημα αυτό θα:
· γνωρίζετε τις βασικές εντολές κίνησης των αντικειμένων
· γνωρίζετε τις βασικές εντολές πένας και σχεδιασμού
· είστε σε θέση να δημιουργήσετε σενάρια με τα οποία τα αντικείμενα θα αλληλεπιδρούν με τον χρήστη κάνοντας κινήσεις ή σχέδια




Στην ενότητα αυτή θα δείτε δύο ειδών εντολές (τουβλάκια): αυτές που ελέγχουν την κίνηση ενός αντικειμένου και αυτές που ελέγχουν την όψη του και θα υλοποιήσετε σενάρια που θα περιέχουν εντολές αυτού του είδους.

	Πριν ξεκινήσουμε πρέπει να θυμάστε πως:
· Κάθε αντικείμενο περιέχει τα δικά του σενάρια. Συνεπώς, πρέπει πρώτα να επιλέξετε το αντικείμενο και στη συνέχεια να υλοποιήσετε το κάθε σενάριό του.
· Κάθε σενάριο πρέπει να ξεκινάει με ένα “καπελάκι” για να ξέρει το αντικείμενο πότε θα εκτελέσει τις εντολές που ακολουθούν.
· Οι εντολές μέσα σε κάθε σενάριο εκτελούνται με τη σειρά που εμφανίζονται από πάνω προς τα κάτω.



➜ H Θέση και Κατεύθυνση του αντικειμένου[image: ]
Στη διπλανή σκακιέρα για να ορίσουμε τη θέση στην οποία βρίσκεται το μαύρο άλογο αρκεί να χρησιμοποιήσουμε δύο αριθμούς: ο πρώτος, το x, θα μας υποδεικνύει την στήλη στην οποία βρίσκεται το άλογο ενώ ο δεύτερος, το y, θα μας δείχνει την γραμμή.
Έτσι θα μπορούσαμε να γράψουμε ότι το άλογο βρίσκεται στην θέση (x=6 , y=3). 
Όμοια και στο Scratch η θέση ενός αντικειμένου ορίζεται από δύο αριθμούς (x, y).

 [image: ]

Όπως φαίνεται και στην παραπάνω εικόνα το κέντρο της σκηνής είναι το (x=0, y=0), πάνω δεξιά γωνία είναι το (x=240, y=180), ενώ η κάτω αριστερά το (x=-240, y=-180). Τους αριθμούς αυτούς δεν χρειάζεται να τους θυμάστε. Αυτοί φαίνονται ακριβώς κάτω από την σκηνή όταν κινείται το ποντίκι στην σκηνή.

Αντίστοιχα υπάρχει ένας αριθμός που καθορίζει την κατεύθυνση που έχει ένα αντικείμενο. Για παράδειγμα αν η κατεύθυνση είναι 90 τότε το αντικείμενο κοιτάει προς τα δεξιά ενώ αν είναι -90 κοιτάζει αριστερά, όπως φαίνεται και στην παρακάτω εικόνα.  
[image: ]
Κίνηση ενός αντικειμένου σημαίνει ότι αλλάζει η θέση του, δηλαδή με κάποια εντολή τροποποιείται το x ή το y ή και τα δύο. Παρακάτω περιγράφονται οι εντολές αυτές.[image: ]


➜ Εντολές Κίνησης

Η εντολή [image: ] είναι η πιο απλή εντολή κίνησης. Μετατοπίζει το αντικείμενο κατά τόσα βήματα όσα ορίσετε εσείς (το ένα βήμα αντιστοιχεί σε μία μονάδα πάνω στην σκηνή ή σε λίγα χιλιοστά) προς την κατεύθυνση που κοιτάει το αντικείμενο. Η προεπιλεγμένη τιμή είναι τα 10 βήματα, όμως μπορείτε να την αλλάξετε κάνοντας κλικ στο λευκό κουτάκι που περιέχει τον αριθμό 10 και να προσδιορίσετε ένα νέο αριθμό βημάτων. Προσέξτε ότι η μετακίνηση είναι ακαριαία, δηλαδή τα βήματα αντιστοιχούν σε απόσταση και δεν χρειάζεται χρόνος ανάλογος με τον αριθμό των βημάτων. 

Συνολικά οι εντολές κίνησης περιγράφονται παρακάτω.

	Εντολές (τουβλάκια) Κίνησης
	Περιγραφή

	[image: ]
	Κινεί τη μορφή μπροστά (ή πίσω αν δοθεί αρνητική τιμή).
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	Περιστρέφουν τη μορφή δεξιόστροφα ή αριστερόστροφα
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	Προσανατολίζει τη μορφή προς ορισμένη κατεύθυνση.
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	Προσανατολίζει τη μορφή προς τη θέση του ποντικιού ή προς τη θέση άλλης μορφής.

	[image: ]
	Μεταφέρει τη μορφή σε ορισμένο σημείο στη Σκηνή.

	[image: ]
	Μεταφέρει τη μορφή στη θέση του ποντικιού ή στη θέση άλλης μορφής.

	[image: ]
	Μετακινεί ομαλά τη μορφή προς ορισμένο σημείο σε ορισμένο χρονικό διάστημα (σε δευτερόλεπτα).
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	Θέτουν τη θέση x ή y, αντίστοιχα, της μορφής σε ορισμένη τιμή.

	[image: ][image: ]
	Αλλάζoυν τη θέση x ή y, αντίστοιχα, της μορφής κατά ορισμένη ποσότητα.

	[image: ]
	Στρέφει τη μορφή προς την αντίθετη κατεύθυνση, εάν αγγίξει το άκρο της Σκηνής.

	[image: ]
	Αναφέρουν τη θέση x ή y ή την κατεύθυνση της μορφής. Σε αυτά θα αναφερθούμε αναλυτικότερα σε επόμενο μάθημα.





Δραστηριότητα αυτοαξιολόγησης

1. Σε ένα αντικείμενο της επιλογής σας δώστε τα παρακάτω σενάρια και δοκιμάστε τα πατώντας το πάνω και το κάτω βέλος στο πληκτρολόγιό σας.   
[image: ]
Στην συνέχεια υλοποιήστε άλλα δύο σενάρια για το αριστερό και δεξί βελάκι. Αποθηκεύστε το έργο με όνομα “Πρώτος σχεδιασμός”. Δημοσιεύσετε το έργο και προσθέστε το στη συλλογή: http://scratch.mit.edu/studios/780086/ 
* Επιπλέον, μπορείτε να βάλετε την εντολή[image: ]στα τέσσερα σενάρια που ενεργοποιούνται με τα βελάκια

2. Δείτε εδώ: http://www.sigmabooks.gr/maps_gr_grArgoEur.html το ταξίδι που έκαναν οι Αργοναύτες αναζητώντας το Χρυσόμαλλο Δέρας. Στο έργο που θα βρείτε εδώ: http://scratch.mit.edu/projects/34658094/ έχει υλοποιηθεί animation με την πορεία των αργοναυτών μέχρι την Κίρκη. Χρησιμοποιήθηκαν μόνο οι εντολές:  
[image: ]
Δείτε το και συμπληρώστε την πορεία τους μέχρι την Σκύλα και την Χάρυβδη. Αποθηκεύστε το έργο (ως ανάμειξη), δημοσιεύσετε το και προσθέστε το στη συλλογή: http://scratch.mit.edu/studios/780100/ 


➜ Εντολές Πένας και Σχεδιασμού
[image: ]
Οι εντολές πένας δίνουν τη δυνατότητα σε ένα αντικείμενο που κινείται να αφήνει ίχνος στα σημεία που περνά ενώ ταυτόχρονα ρυθμίζουν το χρώμα, το πάχος και την σκιά της γραμμής. Οι εντολές Πένας περιγράφονται παρακάτω.

	Εντολές (τουβλάκια) Πένας
	Περιγραφή

	[image: ]
	Καθαρίζει όλα τα ίχνη της πένας και τις σφραγίδες από τη Σκηνή.
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	Αφήνει σφραγίδα με την εικόνα της μορφής στη Σκηνή.

	[image: ]
	Κατεβάζει την πένα της μορφής, ώστε να ιχνογραφεί
καθώς κινείται η μορφή.

	[image: ]
	Σηκώνει την πένα της μορφής, ώστε να μην ιχνογραφεί καθώς κινείται.

	[image: ]
	Αλλάζει τη σκιά της πένας κατά ορισμένη ποσότητα.

	[image: ]
	Θέτει τη σκιά της πένας σε ορισμένη τιμή. 
Τιμές: από 0=σκούρο έως 100=ανοιχτό (αρχική: 50=κανονικό).

	[image: ]
	Αλλάζει το πάχος της πένας κατά ορισμένη ποσότητα.

	[image: ]
	Θέτει το πάχος της πένας σε ορισμένη τιμή.

	[image: ]
	Θέτει το χρώμα της πένας, επιλέγοντάς το.
Ταυτόχρονα μεταβάλλεται και η σκιά της πένας.

	[image: ]
	Αλλάζει το χρώμα της πένας κατά ορισμένη ποσότητα.

	[image: ]
	Θέτει το χρώμα της πένας σε ορισμένη τιμή. 
Τιμές: 0 έως 200. (Κάλυψη όλου του κύκλου των χρωμάτων: 0=κόκκινο, 50=πράσινο, 100=γαλάζιο, 150=μοβ, 200=κόκκινο)




Δραστηριότητα αυτοαξιολόγησης
1.  Επεκτείνετε το έργο “Πρώτος σχεδιασμός” ορίζοντας στο ίδιο αντικείμενο τα παρακάτω σενάρια και δοκιμάστε τα.   
[image: ]


2.  Δημιουργήστε ένα νέο έργο με ονομασία “Τετράγωνο”. Δώστε στη γατούλα το παρακάτω σενάριο.  Συμπληρώστε το ώστε να σχηματίζεται ένα τετράγωνο όταν πατάτε πάνω στην σημαία.  
[image: ]
Προσθέστε εντολές ώστε κάθε πλευρά να έχει διαφορετικό χρώμα και πάχος γραμμής. Αποθηκεύστε, δημοσιεύσετε το έργο και προσθέστε το στη συλλογή: http://scratch.mit.edu/studios/780112/ 




	[image: ]
	Σχετικοί σύνδεσμοι και πηγές
· 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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