[image: image1.png]


5.1 Σχετική κίνηση αντικειμένων
Πως θα μπορούσε να κινηθεί ένας χαρακτήρας προς την έξοδο ενός λαβύρινθου; Πως θα μπορούσε το αυτοκινητάκι μας να κινείται μέσα στην πίστα; Πως θα μπορούσαμε να αναπαραστήσουμε τη γη καθώς κάνει μια περιστροφή γύρω από τον ήλιο με σταθερή ταχύτητα; 
Στο κεφάλαιο αυτό, θα δημιουργήσουμε τα πρώτα ολοκληρωμένα προγράμματά μας, τα οποία για τη συνέχεια του βιβλίου θα τα αποκαλούμε «έργα». Τα σενάρια που θα εξετάσουμε, επικεντρώνονται στην κίνηση των αντικειμένων και οι εντολές που θα αναλυθούν θα μας επιτρέψουν να μετατρέψουμε το σκηνικό μας σε μια πραγματική θεατρική σκηνή!
Πριν εισάγουμε τις πρώτες μας εντολές πρέπει να θυμηθούμε ότι: 

α) Οι εντολές αναφέρονται σε συγκεκριμένα αντικείμενα, κάθε δηλαδή αντικείμενο περιέχει τα δικά του σενάρια.[image: image68.jpg]n kivnon..

Nar, mpoomdenoa

Ta avrikeipeva avri va
ouvavTiouvTar
anopakpivovTail




 Συνεπώς, πρώτα πρέπει να επιλέγουμε το κατάλληλο αντικείμενο και στη συνέχεια να σέρνουμε τις εντολές μέσα στο σενάριό του.

β) Η έναρξη ενός προγράμματος πραγματοποιείται όταν πατήσουμε την πράσινη σημαία. Πότε όμως τρέχουν οι εντολές του αντικειμένου; Αν σύρετε απλά μια εντολή μέσα στο σενάριο ενός αντικειμένου, τότε αυτή δε θα εκτελεστεί ποτέ. Αν θέλουμε να τρέχουν οι εντολές μας τη στιγμή που πατάμε την πράσινη σημαία, τότε από την παλέτα εντολών Έλεγχος πρέπει να σύρουμε την εντολή όταν στο κουμπί πράσινη σημαία γίνει κλίκ στο χώρο του σεναρίου. Στη συνέχεια «κολλάμε» από κάτω την επιθυμητή ακολουθία εντολών και κάθε φορά που θα κάνουμε κλικ στην πράσινη σημαία, οι εντολές θα εκτελούνται.
Το Scratch μας παρέχει όχι έναν, αλλά τρεις διαφορετικούς τρόπους κίνησης των αντικειμένων μας! 
Ο πρώτος τρόπος αφορά τη «σχετική κίνηση των αντικειμένων», δηλαδή τη μετακίνησή τους χωρίς να γνωρίζουμε ούτε την ακριβή θέση τους,  και χωρίς να προσδιορίζουμε με ακρίβεια την τελική τους θέση. Απλά λέμε στο αντικείμενο να πάει λίγο πιο δεξιά ή λίγο πιο αριστερά κτλ. 
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Ο δεύτερος τρόπος αφορά τη μετακίνηση των αντικειμένων «βάσει συντεταγμένων». Σε αυτήν την περίπτωση προσδιορίζουμε με ακρίβεια το που θα βρίσκεται ο χαρακτήρας μας πάνω στην οθόνη του Scratch. Και οι δυο τρόποι που αναφέρθηκαν προκαλούν ακαριαία μετατόπιση του αντικειμένου, μεταφέρουν δηλαδή το αντικείμενο στη νέα του θέση χωρίς καθυστέρηση χρόνου. 
Επιπλέον σε αυτούς τους τρόπους κίνησης, υπάρχει και η «ομαλή μετακίνηση», κατά την οποία το αντικείμενο μεταφέρεται σε μια άλλη θέση στην οθόνη παρουσιάζοντας όμως την πορεία μετακίνησης. Δηλαδή δεν μεταφέρεται ακαριαία αλλά σιγά-σιγά. 
Ας ξεκινήσουμε με τη σχετική κίνηση.
5.1.1 Τα πρώτα μου βήματα…
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Σε αυτό το κεφάλαιο θα χρησιμοποιήσουμε εντολές από την παλέτα εντολών Κίνηση (θυμίζουμε ότι οι παλέτες εντολών βρίσκονται στο αριστερό τμήμα της οθόνης του Scratch). 
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Η βασική και πιο απλή εντολή κίνησης είναι η κινήσου...βήματα. Η εντολή αυτή, μετατοπίζει το αντικείμενο κατά όσα βήματα ορίσετε εσείς (το ένα βήμα αντιστοιχεί σε λίγα χιλιοστά). Η προεπιλεγμένη τιμή είναι τα 10 βήματα, όμως μπορείτε να την αλλάξετε κάνοντας κλικ στο λευκό κουτάκι που περιέχει τον αριθμό 10 και προσδιορίζοντας ένα νέο αριθμό βημάτων. Αν δημιουργήσετε την εντολή κινήσου 100 βήματα, τότε το αντικείμενό σας θα κινηθεί προς τα δεξιά κατά 100 βήματα. Προσέξτε ότι η μετακίνηση είναι ακαριαία, δηλαδή τα βήματα αντιστοιχίζονται σε απόσταση και δεν χρειάζεται χρόνος ανάλογος με τον αριθμό των βημάτων. 
Χρησιμοποιώντας το σενάριο που παρουσιάζεται παρακάτω, κινείστε το αντικείμενό σας κατά 500 βήματα. Δοκιμάστε να προσθέσετε πολλές φορές την εντολή κινήσου…βήματα (θα πρέπει να κολλήσετε την μια εντολή κάτω από την άλλη) και πατήστε ξανά την πράσινη σημαία (θυμάστε πως μπορούμε να ξανα-εμφανίσουμε ένα αντικείμενο που καταλήγει εκτός σκηνικού;)
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Γιατί όμως το αντικείμενό μας κινείται προς τα δεξιά; Είναι σημαντικό να κατανοήσουμε ότι κάθε αντικείμενο έχει συγκεκριμένη κατεύθυνση και η εντολή κινήσου...βήματα θα το μετακινήσει προς αυτήν την κατεύθυνση. Στο προηγούμενο παράδειγμα, η γάτα κοιτάει προς τα δεξιά και για αυτό και μετακινείται προς τα δεξιά.  Για να διαπιστώσετε την κατεύθυνση ενός αντικειμένου δεν έχετε παρά να παρατηρήσετε δυο ιδιότητες του αντικειμένου στο πάνω μέρος του περιβάλλοντος εργασίας. Η μπλε γραμμή, που διακρίνεται στην επόμενη εικόνα, δείχνει την κατεύθυνση οπτικά, ενώ η κατεύθυνση προσδιορίζεται και αριθμητικά βάσει μοιρών (90 μοίρες για το φαντασματάκι μας). 
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Τι γίνεται όμως όταν θέλω να κινήσω το αντικείμενό μου προς τα αριστερά; Για να κινηθεί το αντικείμενο προς άλλη κατεύθυνση, πρέπει πρώτα να «στραφεί» προς εκείνη την κατεύθυνση και στη συνέχεια να κινηθεί. Ο πιο εύκολος τρόπος για να στρίψετε ένα αντικείμενο είναι να σύρετε τη δεξιά άκρη της μπλε γραμμής. Έτσι, το αντικείμενό σας θα μπορούσε να κοιτάει προς πάνω και αριστερά, όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα:
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Παρατηρήστε ότι άλλαξαν και οι μοίρες της κατεύθυνσης (-47).
5.1.2 Απόλυτη κατεύθυνση
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Πιθανόν όλοι σας να γνωρίζετε το παιχνίδι λαβύρινθος. Ο στόχος του παίκτη είναι να μετακινήσει έναν χαρακτήρα από τη μία άκρη στην άλλη, περπατώντας σε μια συγκεκριμένη διαδρομή και αλλάζοντας κατευθύνσεις. Ας δούμε πως είναι δυνατόν να κάνετε κάτι τέτοιο μέσω του Scratch. Οι 4 βασικές κατευθύνσεις προς τις οποίες μπορεί να στρέφεται το αντικείμενό σας είναι δεξιά (90 μοίρες), αριστερά (-90 μοίρες), πάνω (0 μοίρες) και κάτω (180 μοίρες). Όταν λέμε ότι το αντικείμενο στρέφεται προς μία κατεύθυνση, εννοούμε ότι κοιτάει προς αυτή την κατεύθυνση και κατά συνέπεια η εντολή κινήσου…βήματα τον μετακινεί προς αυτή την κατεύθυνση. Χρησιμοποιώντας την εντολή δείξε στην κατεύθυνση..., μπορείτε να επιλέξετε προς ποια από τις βασικές 4 κατευθύνσεις θέλετε να στραφεί το αντικείμενό σας. Επιπλέον, στη εντολή αυτή μπορείτε να εισάγετε τον ακριβή αριθμό μοιρών της επιθυμητής κατεύθυνσης κάνοντας κλικ στο λευκό κουτάκι. Το αντικείμενό σας στρέφεται προς όποια άλλη κατεύθυνση θέλετε αναλόγως τις μοίρες που έχετε ορίσει. Σε συνδυασμό με την εντολή κινήσου...βήματα το αντικείμενο μπορεί πλέον να κινηθεί προς οποιαδήποτε κατεύθυνση.
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Χρησιμοποιώντας τις εντολές δείξε στην κατεύθυνση... και κινήσου...βήματα και αφού τοποθετήσετε το αντικείμενό σας σε μια από τις δυο εισόδους του λαβυρίνθου που εμφανίζεται στην επόμενη εικόνα, μετακινείστε το αντικείμενό σας μέσα στο λαβύρινθο έτσι ώστε να βρεθεί στην άλλη είσοδο/έξοδο. Δεν σας ζητείται προς το παρόν να δημιουργηθεί ένα ολοκληρωμένο πρόγραμμα αλλά να προσδιορίζετε τις κατάλληλες εντολές έτσι ώστε κάνοντας διπλό  κλικ διαδοχικά στο συνδυασμό των παρακάτω εντολών, το αντικείμενο να καταφέρει να φτάσει στο στόχο του (αν δε βρείτε κάποιον λαβύρινθο από το διαδίκτυο, σχεδιάστε έναν στον Επεξεργαστή Ζωγραφικής).
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Έχοντας πειραματιστεί αρκετά, και κατανοώντας τη λειτουργία των δυο προηγούμενων εντολών, θέλουμε να δημιουργήσουμε πλέον το ολοκληρωμένο σενάριο.  Αν τοποθετούσαμε το φαντασματάκι μας στην κάτω είσοδο, τότε για να καταλήξει στην πάνω είσοδο θα πρέπει να κάνει τα εξής βήματα [05_π01.sb]: 
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Προσπαθήστε να δημιουργήσετε το ολοκληρωμένο σενάριο για την αντίστροφη κίνηση.

Από τη στιγμή που οι εντολές κίνησης που παρουσιάστηκαν εκτελούνται ακαριαία, πως είναι δυνατόν να παρακολουθήσουμε την πορεία εκτέλεσης ενός έργου που περιλαμβάνει μόνο τέτοιες εντολές; Και πως θα το διορθώσουμε; Θα πρέπει να δοκιμάζουμε ξεχωριστά κάθε εντολή; Κάθε τμήμα του σεναρίου; Όχι. Το Scratch μας δίνει τη δυνατότητα να μελετήσουμε την εκτέλεση του σεναρίου μας βηματικά! Αν πάτε με το ποντίκι σας στο μενού «Διόρθωσε», θα ανακαλύψετε δυο πολύ χρήσιμες επιλογές: α) Ξεκίνησε τον απλό βηματισμό β) Όρισε απλό βηματισμό. 


[image: image7.emf]
Η πρώτη επιλογή αναγκάζει το Scratch να εκτελεί τα έργα μας βήμα προς βήμα, δείχνοντάς μας ταυτόχρονα ποια εντολή επεξεργάζεται και ποιο είναι το αποτέλεσμά της. Η δεύτερη επιλογή μας επιτρέπει να προσδιορίσουμε την ταχύτητα του βηματισμού. 
Στην παρακάτω εικόνα εμφανίζεται με λαδί χρώμα η εντολή που εκτελείται αλλά και η θέση του αντικειμένου μας μέσα στο λαβύρινθο μετά την εκτέλεση των εντολών μέχρι εκείνο το σημείο του σεναρίου
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Για να ξεκινήσετε το βηματισμό, επιλέξτε καταρχάς «Ξεκίνησε απλό βηματισμό» και στη συνέχεια κάντε κλικ στην επιλογή «Όρισε απλό βηματισμό». Από το νέο μενού που εμφανίζεται επιλέξτε «Αναβόσβηνε περιοχές αργά». 
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Κάθε φορά πλέον που θα πατάμε την πράσινη σημαία, το έργο μας θα εκτελείται βηματικά. Για να σταματήσουμε αυτή τη λειτουργία, πρέπει να επιλέξουμε πάλι από το μενού «Διόρθωση», την επιλογή «Σταμάτησε βηματισμό».
5.1.3 Σχετική κατεύθυνση
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Τώρα που ξέρετε πως να κινη-θείτε προς τις 4 κατευθύνσεις για να βγείτε από το λαβύρινθο, τι θα λέγατε να δυσκολέψουμε λίγο το πρόβλημα; Στην επόμενη εικόνα βλέπετε το φαντασματάκι μας στην αρχή ενός σπιράλ λαβυρίνθου. Πως θα το προγραμματίσετε έτσι ώστε να φτάσει στην άκρη του αγγίζοντας μόνο τη μια πλευρά του σχήματος πάνω στο οποίο βρίσκεται;
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Η δυσκολία που συναντάμε σε αυτή την περίπτωση είναι ότι ο λαβύρινθος αποτελείται μόνο από καμπύλες. Για να κάνετε το αντικείμενό σας να κινηθεί σε αυτό το σπιράλ, θα πρέπει να στρίβει και να κινείται διαρκώς υπό διάφορες γωνίες. Για αυτό και το Scratch μας δίνει τις εντολές στρίψε  δεξιόστροφα...μοίρες ή  στρίψε αριστερόστροφα...μοίρες. Οι εντολές αυτές αλλάζουν την κατεύθυνση του αντικειμένου δεξιόστροφα ή αριστερόστροφα -κατά όσες μοίρες ορίσετε- σε σχέση με την κατεύθυνση την οποία έχει. Προσδιορίζουμε δηλαδή σχετική κατεύθυνση. Γιατί όμως να μη χρησιμοποιήσουμε την εντολή δείξε στην κατεύθυνση...; Γιατί είναι πιο εύκολο να λύσουμε το πρόβλημά μας λέγοντας στο αντικείμενό μας να στρίψει λίγο ακόμη προς τη μια ή την άλλη κατεύθυνση παρά να ορίζουμε απόλυτο αριθμό μοιρών της επιθυμητής κατεύθυνσης.
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Για να διευκολυνθείτε στη δημιουργία του έργου σας μπορείτε, να τσεκάρετε την επιλογή κατεύθυνση από την παλέτα εντολών της κίνησης ώστε να εμφανίζεται η κατεύθυνση του αντικειμένου διαρκώς πάνω στη σκηνή.
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Κάντε το αντικείμενό σας να διασχίσει το λαβύρινθο και να κινηθεί κατά μήκος της μεταλλικής πλευράς πάνω στην οποία είναι τοποθετημένο. Το σενάριό σας θα πρέπει να ξεκινάει κάπως έτσι: 
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Μπορείτε να συνεχίσετε μόνοι σας την υπόλοιπη διαδρομή. Μη ξεχνάτε ότι η βηματική εκτέλεση του έργου σας μπορεί να σας βοηθήσει σημαντικά [05_π02.sb].
5.1.4 Σχετική κατεύθυνση προς αντικείμενο
Υπάρχουν πολλά παιχνίδια στα οποία οι "κακοί" χαρακτήρες του παιχνιδιού κυνηγούν τους "καλούς". Πως θα μπορούσατε κι εσείς στα δικά σας προγράμματα να κάνετε το κακό να κινείται προς την κατεύθυνση του καλού; 
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Πρέπει, αρχικά, να δημιουργήσετε ένα δεύτερο αντικείμενο και να το τοποθετήσετε στο σκηνικό. Πως όμως θα ξέρουμε ποια είναι ακριβώς η θέση του δεύτερου αντικειμένου σε σχέση με τη θέση του πρώτου; Επειδή αυτό δεν μπορείτε να το γνωρίζετε με σιγουριά και η θέση ενδέχεται διαρκώς να αλλάζει, το Scratch μας προσφέρει την εντολή δείξε στο... η οποία επιτρέπει σε ένα αντικείμενο να πάρει κατεύθυνση κίνησης προς οποιοδήποτε άλλο αντικείμενο του έργου μας. Επιλέγοντας το όνομα του νέου αντικειμένου μας μέσα στην εντολή  δείξε στο..., το πρώτο αντικείμενο στρέφεται προς αυτό. Παρατηρήστε ότι αν εισάγετε επιπλέον αντικείμενα στο έργο σας, θα εμφανιστούν όλα στη λίστα αντικειμένων της εντολής. Αν στη συνέχεια χρησιμοποιήσετε την εντολή κινήσου...βήματα, τότε το πρώτο κινείται προς το δεύτερο. Έτσι, οπουδήποτε και να είναι το δεύτερο αντικείμενο, το πρώτο θα μπορεί πάντα να στραφεί προς αυτό μόνο με την εντολή δείξε στο..., ανεξάρτητα με τη θέση του δεύτερου.
Έχοντας σαν εκκίνηση το σκηνικό της επόμενης εικόνας, πιάστε το δεύτερο άσπρο φαντασματάκι με τις εντολές δείξε στο...<μορφή2> και κινήσου...βήματα.
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Το σενάριό σας θα πρέπει να μοιάζει με το παρακάτω:
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5.1.5 Μεταβολή!
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Έχετε σκεφτεί ποτέ τι υπάρχει πέρα από τα όρια του σκηνικού; Που πηγαίνει το αντικείμενο αν οδηγήσουμε εκτός του σκηνικού; Τι θα κάνει μόλις χαθεί από το οπτικό μας πεδίο; Η απάντηση είναι πως το αντικείμενο συνεχίζει την εκτέλεση των εντολών που του έχουμε δώσει κανονικά, απλά εμείς δεν μπορούμε να δούμε τη συμπεριφορά του. Επειδή είναι εξαιρετικά πιθανό να μη θέλουμε το αντικείμενό μας να βγαίνει εκτός της οθόνης του Scratch, για αυτό προσφέρεται η εντολή εάν στα όρια, αναπήδησε. Με αυτή την εντολή το αντικείμενο, όταν αγγίξει τα όρια της οθόνης, κάνει μεταβολή δηλαδή αλλάζει η κατεύθυνσή του κατά 180 μοίρες. Έτσι, συνεχίζει να κινείται εντός ορίων του πλαισίου. Ας δούμε ένα πολύ απλό παράδειγμα.
Έστω ότι το σκηνικό μας είναι ένα γήπεδο του τένις και το αντικείμενό μας είναι ένα μπαλάκι. 
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Από την παλέτα εντολών της κίνησης έχουμε τσεκάρει την επιλογή κατεύθυνση έτσι ώστε να μπορούμε να παρακολουθούμε τις αλλαγές της. Δίνουμε την εντολή κινήσου 1000 βήματα στο μπαλάκι και αμέσως μετά βάζουμε την εντολή εάν στα όρια αναπήδησε για να μπορεί το αντικείμενο να στραφεί κατά 180 μοίρες εάν βρεθεί στα όρια. 
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Στην επόμενη εικόνα μπορείτε να δείτε ότι το μπαλάκι βρίσκεται εντός ορίων παρόλο που προσδιορίσαμε μεγάλο αριθμό βημάτων. Η κατεύθυνσή του έχει αλλάξει κατά 180 μοίρες, πράγμα που σημαίνει πως όταν ξεπέρασε τα όρια, επέστρεψε σε αυτά και έκανε μεταβολή.
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5.1.6 Έλεγχος δυνατοτήτων κίνησης του αντικειμένου
Το Scratch μας δίνει επιπλέον πληροφορίες για τις δυνατότητες κίνησης του αντικειμένου αλλά και τη θέση και την κατεύθυνσή του κάθε στιγμή, όπως είδαμε προηγουμένως. Τα τρία αριστερά κουμπιά στην επόμενη εικόνα προσδιορίζουν το κατά πόσο επιτρέπουμε σε ένα αντικείμενο να περιστραφεί. 
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Αυτό σημαίνει ότι είχατε τη δυνατότητα να περιστρέψουμε τα αντικείμενά μας προς οποιαδήποτε κατεύθυνση γιατί ήταν ενεργή η συγκεκριμένη επιλογή (περιστρέψιμο). Η άλλη επιλογή, μόνο το πρόσωπο αριστερά-δεξιά, επιτρέπει σε ένα αντικείμενο να στρέφεται μόνο δεξιά ή αριστερά. Το αντικείμενο, σε αυτήν την περίπτωση, δεν μπορεί να στραφεί και να κινηθεί σε οποιαδήποτε άλλη γωνία εκτός των 90 και -90 μοιρών. Αν θέλετε να δημιουργήσετε μια εφαρμογή, όπως το παιχνίδι Super Mario στο οποίο ο ήρωας κοιτάει μόνο δεξιά και αριστερά, πρέπει να περιορίσετε τις αλλαγές κατεύθυνσης του αντικειμένου σας μόνο στον οριζόντιο άξονα. Στο ίδιο τμήμα της οθόνης του Scratch μπορούμε να δούμε ανά πάσα στιγμή την τρέχουσα θέση του. Αυτή η πληροφορία θα μας χρειαστεί στην επόμενη ενότητα.
5.2 Κίνηση με συντεταγμένες
Στην προηγούμενη υποενότητα είδαμε πως μπορούμε να κάνουμε το χαρακτήρα σας να κινηθεί με την εντολή κινήσου...βήματα που αποτελεί και την απλούστερη εντολή της αντίστοιχης παλέτας Κίνηση. Ωστόσο υπάρχουν φορές που θέλουμε να ελέγξουμε με μεγαλύτερη ακρίβεια τη θέση του αντικειμένου μας πάνω στη σκηνή.
Αν παρατηρήσετε την παλέτα των εντολών κίνησης θα διαπιστώσετε ότι υπάρχει ένας μεγάλος αριθμός εντολών που αναφέρονται στις τιμές «κάποιων» x και y. Οι συγκεκριμένες εντολές έχουν και αυτές ως αποτέλεσμα την κίνηση του χαρακτήρα με τρόπο παρόμοιο με αυτόν της πρώτης εντολής κίνησης που μάθαμε. Τι ακριβώς αντιπροσωπεύουν όμως τα x και y;  Θα ξεκινήσουμε τη διερεύνηση αυτών των εντολών αφού όμως πρώτα εξετάσουμε προσεκτικά το σύστημα συντεταγμένων του Scratch.
Τι θα απαντούσατε αν κάποιος σας ρωτούσε ποια είναι η θέση του χαρακτήρα στην οθόνη εμφάνισης για κάθε μια από τις περιπτώσεις των επόμενων δυο εικόνων; Το πιο πιθανό είναι να δίνατε μία απάντηση του τύπου «στην κάτω δεξιά γωνία» και «στο κέντρο» αντίστοιχα. 
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Τι θα απαντούσατε αλήθεια στην ίδια ερώτηση για την περίπτωση της επόμενης εικόνας;
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Όπως μπορείτε να διαπιστώσετε και μόνοι σας στην τελευταία ερώτηση δεν μπορείτε να απαντήσετε ούτε καν περιγραφικά καθώς η θέση του χαρακτήρα στην οθόνη εμφάνισης είναι δύσκολο να προσδιοριστεί. Η μήπως δεν είναι;
Φανταστείτε ότι έχετε στο έργο σας το σκηνικό της επόμενης εικόνας. Αν ο χρήστης έριχνε ένα αντικείμενο-βέλος σε κάποια θέση τι βαθμολογία θα έπαιρνε η «βολή» του; Η σωστή βαθμολογία εξαρτάται από την ικανότητά μας να αναγνωρίζουμε την ακριβή θέση του βέλους στον στόχο.
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Κάτι αντίστοιχο κάνουμε και στο Scratch. Η σκηνή του Scratch αποτελείται από εικονοστοιχεία (pixels), μικρά τετραγωνάκια που υπάρχουν στην οθόνη σε μορφή ενός πίνακα που περιέχει γραμμές και στήλες. Έτσι μπορούμε να προσδιορίσουμε τη θέση τους βάση της γραμμής και τη στήλης στην οποία ανήκουν. Στο Scratch ο αριθμός της στήλης συμβολίζεται με x (η οριζόντια θέση δηλαδή) και της γραμμής με y (η κάθετη θέση) ενώ ένα ζεύγος (x, y) δίνει την ακριβή θέση ενός εικονοστοιχείου στην οθόνη καθώς καθορίζει σε ποια γραμμή και σε ποια στήλη αυτό ανήκει. Το ζεύγος αυτό ονομάζεται συντεταγμένες. Πόσο διαφέρει αυτό το σύστημα συντεταγμένων από το καρτεσιανό σύστημα;
Στην επόμενη εικόνα έχουμε μεγεθύνει την οθόνη εμφάνισης του Scratch περίπου 30 φορές και έχουμε χρωματίσει 3 εικονστοιχεία των οποίων και σημειώσαμε τη θέση από κάτω προσδιορίζοντας τις τιμές των x και y.
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Παρατηρούμε λοιπόν ότι:
· Το μπλε εικονοστοιχείο είναι ακριβώς στο κέντρο της οθόνης και το Scratch θεωρεί τη συγκεκριμένη στήλη ως 0 και τη συγκεκριμένη γραμμή επίσης ως 0. Δηλαδή, οι συντεταγμένες ενός αντικειμένου στο κέντρο της οθόνης είναι (x = 0 , y = 0).
· Το κόκκινο εικονοστοιχείο είναι στη στήλη με αριθμό 2 και στη γραμμή με αριθμό 4 άρα έχει συντεταγμένες (x=2 y=4).
· Το πράσινο εικονοστοιχείο βρίσκεται στη στήλη με αριθμό 4 και στη γραμμή με αριθμό -3 οπότε έχει συντεταγμένες (x=4 , y=-3).
Πάμε τώρα να δούμε το χαρακτήρα μας πάνω στο σύστημα συντεταγμένων που μόλις αναφέραμε. Σε ένα νέο έργο δημιουργούμε ένα νέο σκηνικό από την εικόνα xy-grid που βρίσκεται στη βιβλιοθήκη υποβάθρων του Scratch. Εάν η διαδικασία γίνει σωστά η σκηνή μας θα πρέπει να μοιάζει με αυτήν της επόμενης εικόνας:
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 Το σκηνικό αυτό δείχνει τους άξονες των συντεταγμένων και έτσι μπορούμε να καταλάβουμε καλύτερα τις διάφορες θέσεις των αντικειμένων. Παρατηρήστε ότι η γάτα σε ένα νέο έργο εμφανίζεται στο κέντρο του σκηνικού και έχει συντεταγμένες x=0 και y=0. Όπως είπαμε και προηγουμένως, αυτό μπορείτε να το επιβεβαιώσετε πατώντας στο περιβάλλον του Scratch στο εικονίδιο «Μορφή 1» και παρατηρώντας στο πάνω μέρος του περιβάλλοντος εργασίας τις τιμές που έχουν τα x και y του συγκεκριμένου αντικειμένου.
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Ένας δεύτερος τρόπος να γνωρίζετε κάθε στιγμή τις συντεταγμένες της θέσης του [image: image86.png]
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χαρακτήρα σας είναι να τσεκάρετε από την παλέτα των εντολών κίνησης τις επιλογές θέση x και θέση y. 
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Το αποτέλεσμα θα είναι να εμφανιστούν στην πάνω αριστερή γωνία του σκηνικού οι συντεταγμένες του αντικειμένου, οι οποίες θα αλλάζουν αυτόματα κάθε φορά που ο χαρακτήρας σας αλλάζει θέση. Όπως ακριβώς συνέβαινε με την επιλογή Κατεύθυνση που είδαμε στην προηγούμενη υποενότητα. Όλες αυτές τις επιλογές θα τις ονομάζουμε μεταβλητές κατάστασης καθώς αναφέρονται σε χαρακτηριστικές ιδιότητες των αντικειμένων που γίνονται ορατές μέσα στη σκηνή.
Είναι σημαντικό να τονίσουμε ότι οι μεταβλητές κατάστασης x,y είναι διαφορετικές για κάθε αντικείμενο. Για να τις εμφανίσετε, πρέπει να επιλέξετε πρώτα το αντικείμενο και μετά να τσεκάρετε τις αντίστοιχες επιλογές. Για να τις απομακρύνετε από την οθόνη, πρέπει να κάνετε την αντίστροφη διαδικασία. Στην παρακάτω εικόνα βλέπετε διαφορετικές μεταβλητές κατάστασης για δυο αντικείμενα.
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Δοκιμάστε και μόνοι σας. Μετακινήστε το χαρακτήρα σε διάφορες θέσεις στο σκηνικό και παρατηρήστε τις τιμές που παίρ-νουν οι μεταβλητές κατάστασης σε κάθε περίπτωση. Πλέον ανά πάσα στιγμή μπορείτε να γνωρίζετε την ακριβή θέση των αντικειμένων σας. 
Καλό θα ήταν να θυμάστε:
Α) ότι στα οριζόντια άκρα, οι τιμές του x είναι οι -240 στο αριστερό όριο και 240 στο δεξί όριο,
Β) ότι στα κάθετα άκρα, οι τιμές του y είναι  οι 180 στο πάνω όριο και -180 στο κάτω όριο.
Άρα, η οθόνη του Scratch έχει πλάτος 240Χ2 = 480 και ύψος 180Χ2 = 360.
Είμαστε έτοιμοι να αρχίσουμε να κινούμε τους χαρακτήρες μας βάσει του συστήματος συντεταγμένων
5.2.1 Ραντεβού στο (x, y)
Με την εντολή πήγαινε στο x,y που βρίσκεται στην παλέτα εντολών της κίνησης, το επιλεγμένο αντικείμενο μεταβαίνει στις συντεταγμένες (x, y) που του ορίζουμε. Η παραπάνω εντολή όταν εκτελεστεί έχει σαν αποτέλεσμα την άμεση μετακίνηση του αντικειμένου μας στη θέση (x, y) της οθόνης ανεξάρτητα από τη θέση που είχε το αντικείμενο πριν από την εκτέλεση της εντολής (σε αντίθεση με την εντολή κινήσου…βή-ματα).
Για να δούμε τώρα πως με τη χρήση αυτής της νέας εντολής μπορεί ο σκύλος να μετακινηθεί στο σημείο που είναι και η γάτα στο σενάριο μας! Το μόνο που χρειάζεται είναι να γνωρίζουμε τις συντεταγμένες της γάτας και να στείλουμε το σκύλο απευθείας στις συντεταγμένες αυτές. Έχοντας ενεργοποιήσει τις μεταβλητές κατάστασης που αφορούν τη θέση, βλέπουμε τις συντεταγμένες της γάτας (Μορφή 1). Στο σενάριο του σκύλου (Μορφή 2) τοποθετούμε την παραπάνω εντολή συμπληρώνοντας στα x και y τις συντεταγμένες αυτές.
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Εάν λοιπόν στο σενάριο για τη Μορφή 2  εκτελεστεί η παραπάνω εντολή, τότε το αποτέλεσμα θα είναι αυτό που φαίνεται στην επόμενη εικόνα. 
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Παρατηρήστε στη δεύτερη εικόνα τις συντεταγμένες των δύο χαρακτήρων. Μετά την εκτέλεση του προγράμματος είναι ακριβώς οι ίδιες και οι δύο χαρακτήρες βρίσκονται πλέον στην ίδια ακριβώς θέση. Ο στόχος επετεύχθη με τη χρήση μόλις μιας εντολής και χωρίς να μπλεχτείτε με εντολές αλλαγής κατεύθυνσης.
Υπάρχουν ωστόσο περιπτώσεις όπου χρειάζεται να αλλάξουμε μόνο το x ή μόνο το y από τις συντεταγμένες του χαρακτήρα μας. Όταν θέλουμε να μετακινήσουμε το χαρακτήρα μας μόνο οριζόντια ή μόνο κατακόρυφα, δεν χρειάζεται να αλλάξουμε και τις δύο συντεταγμένες του αλλά μόνο μία από αυτές ανάλογα με την περίσταση. Σκεφτείτε για παράδειγμα ότι θέλετε ο χαρακτήρας σας να ανέβει μία κατακόρυφη σκάλα. Ποια από τις συντεταγμένες του θα αλλάζατε για να το καταφέρετε; Η άλλη θα χρειαζόταν να αλλάξει;
Για τέτοιες περιστάσεις, το Scratch περιλαμβάνει δύο εντολές που μετακινούν ένα αντικείμενο μόνο στον οριζόντιο ή τον κατακόρυφο άξονα: οι εντολές θέσε το x ίσο με... και θέσε το y ίσο με...μετακινούν το χαρακτήρα αλλάζοντας τιμή μόνο στο x ή στο y αντίστοιχα.
Ο συνδυασμός των δύο παραπάνω εντολών ισοδυναμεί με την εντολή πήγαινε στο x, y οπότε το προηγούμενο σενάριο θα μπορούσε εναλλακτικά να υλοποιηθεί με αυτές τις δύο εντολές προκαλώντας το ίδιο ακριβώς αποτέλεσμα. 
[image: image31.jpg]



Αν και υπάρχει η παραπάνω ισοδυναμία, θα πρέπει να γνωρίζετε και τους δύο τρόπους και ανάλογα με την περίσταση να διαλέγετε τη χρήση του πιο κατάλληλου. Θα δούμε τέτοιες περιστάσεις σε επόμενα κεφάλαια και κυρίως στα παιχνίδια.
5.2.2 Μετακίνηση με σχετικές συντεταγμένες
Η εντολή κινήσου…βήματα μετακινούσε ένα αντικείμενο ανάλογα με την αρχική του θέση. Πόσο ακριβής ήταν όμως η μετακίνηση αυτή; Η μονάδα μετακίνησης ήταν τα βήματα και η μετακίνηση σχετιζόταν με την κατεύθυνση. Και αν απλά θέλουμε να μετακινήσουμε λίγο πιο δεξιά ένα αντικείμενο χωρίς να αλλάξουμε την κατεύθυνσή του; Ή αν θέλουμε να το μετακινήσουμε προς τα πάνω αλλά για μια απόσταση συγκεκριμένη;
Για να μας βοηθήσει στις προηγούμενες ενέργειες το Scratch μας παρέχει τις εντολές άλλαξε x κατά...  και άλλαξε y κατά...
Με τις εντολές αυτές μπορούμε να μεταβάλλουμε κατά όσο θέλουμε τις τιμές των x και y αντίστοιχα. Προσοχή! Δεν προσδιορίζουμε σημείο στην οθόνη αλλά το κατά πόσα εικονοστροιχεία θέ-λουμε να μεταβάλουμε την τρέχουσα θέση του αντικειμένου.
Η διαφορά δηλαδή είναι ότι οι εντολές αυτές μεταβάλλουν τα x και y σε σχέση με τις τιμές που αυτά έχουν τη δεδομένη στιγμή, σε αντίθεση με τις εντολές θέσε το x και θέσε το y οι οποίες μετακινούν το αντικείμενο στις συγκεκριμένες θέσεις x και y.
Δείτε ένα παράδειγμα χρήσης των νέων αυτών εντολών στην επόμενη εικόνα. Αρχικά οι συντεταγμένες της θέσης του χαρακτήρα μας ήταν x =-202 και y=-29. Μετά την εκτέλεση των εντολών άλλαξε x κατά 100 και άλλαξε y κατά 10 έχουμε:
Α)Χ = -202 + 100 = -102 και
Β)Υ = -29 +10 = -19
Παρατηρείτε και μόνοι σας ότι το x που προκύπτει εξαρτάται από την τιμή που είχε πριν την εκτέλεση της εντολής (-202) και από τη μεταβολή που ορίζουμε στην αντίστοιχη εντολή (100). Αντίστοιχα προκύπτει και το νέο y.
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Τι τιμές θα είχαν τελικά τα x και y αν με ίδια αρχική κατάσταση εκτελούσαμε τις εντολές θέσε το x ίσο 100 και θέσε το y ίσο με 10; 
5.2.3 Μετακίνηση προς αντικείμενο

Δημιουργήστε ένα νέο έργο και τρέξτε το παρακάτω σενάριο. Η εντολή για πάντα βρίσκεται στην παλέτα εντολών ελέγχου.
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Τι παρατηρείτε; Όσο το πρόγραμμά μας τρέχει, η γάτα μετακινείται στη θέση που βρίσκεται ο δείκτης του ποντικιού. Από την περιγραφή των εντολών, μπορούμε να συνοψίσουμε: όταν γίνει κλικ στην πράσινη σημαία, για πάντα (δηλαδή μέχρι το τέλος του προγράμματος) θέλουμε το αντικείμενό μας να πηγαίνει στο δείκτη του ποντικιού.
Η εντολή πήγαινε στο…  μας δίνει δυο δυνατότητες:
α) να πούμε στο αντικείμενό μας να μετακινηθεί στη θέση του δείκτη του ποντικιού, και 
β) να πούμε στο αντικείμενό μας να πάει στη θέση κάποιου άλλου αντικειμένου που βρίσκεται στη σκηνή. 
Για να δοκιμάσετε την δεύτερη επιλογή, εισάγετε έναν δεύτερο χαρακτήρα στο έργο σας και δείτε ότι η εντολή πήγαινε στο…  εμφανίζει στη λίστα της το όνομα του νέου αντικειμένου. Αν το επιλέξετε, το αντικείμενό σας θα μετακινηθεί ακριβώς στη θέση του δεύτερου αντικειμένου.
5.3 Ομαλή κίνηση
Όλες οι περιπτώσεις κίνησης που περιγράψαμε προηγουμένως, οδηγούν στην ακαριαία μετακίνηση του αντικειμένου τη στιγμή εκτέλεσης του προγράμματος. Είτε κινούσαμε ένα αντικείμενο με σχετικές συντεταγμένες είτε με απόλυτες, αυτομάτως βρισκόταν στην επόμενη θέση του. Δεν είναι λογικό όμως κάποιες φορές να θέλουμε να βλέπουμε την μετακίνηση, την πορεία του αντικειμένου;
Για το συγκεκριμένο σκοπό το Scratch μας παρέχει την εντολή κινήσου ομαλά...δευτ. στο x, y. Στη συγκεκριμένη εντολή ορίζουμε εμείς που επιθυμούμε να πάει το αντικείμενό μας και σε πόσο χρόνο. Ας δούμε μέσω ενός παραδείγματος πως λειτουργεί αυτή η εντολή:
Έστω ότι το αντικείμενο μας βρίσκεται στην αρχική κατάσταση (0,0) και θέλουμε να το μετακινήσουμε με σταθερή ταχύτητα στο σημείο (166,96). Η μετακίνηση του από το σημείο (0,0) στο (166,96) επιθυμούμε να διαρκέσει 5 δευτερόλεπτα. Στο πρώτο λευκό κουτάκι της εντολής ορίζουμε τη διάρκεια της μετακίνησης σε 5 δευτερόλεπτα. Στις συντεταγμένες x και y θα θέσουμε το σημείο (166,96) στο οποίο θέλουμε να καταλήξει το αντικείμενο μας.
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Πατώντας την πράσινη σημαία έχουμε τις εξής καταστάσεις:
Αρχική:
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Ενδιάμεση:
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Τελική:
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Και ναι! Ο ήρωας μας γλίστρησε στο σημείο και η κίνησή του διήρκησε όσο χρόνο εμείς ορίσαμε! Είμαστε έτοιμοι να κάνουμε κι άλλες βόλτες με τους πρωταγωνιστές μας;
5.4 "Καβουράκης και Αστεριάδης σε υποβρύχιες βόλτες"
Στην εφαρμογή αυτή θα συνδυάσουμε τις προηγούμενες εντολές για να δημιουργήσουμε ένα ολοκληρωμένο έργο. Στόχος μας, να συντονίσουμε τις κινήσεις δυο αντικειμένων δημιουργώντας ένα υποθαλάσσιο χορευτικό! Ακολουθήστε τα επόμενα βήματα [05_π03.sb]:
Βήμα 1 : Εισάγουμε στο έργο μας τα αντικείμενα crab1-a και starfish1-a από τον φάκελο animals της βιβλιοθήκης αντικειμένων του Scratch. Ο κ. Καβουράκης (καβούρι) αντιστοιχίζεται στη μορφή 1 και κ. Αστεριάδης στη μορφή 2 (αστερίας).
Βήμα 2: Στην συνέχεια εισάγουμε για σκηνικό την επιλογή underwater από τον φάκελο nature της βιβλιοθήκης σκηνικών του Scratch.
Βήμα 3: Τοποθετούμε τα αντικείμενα στο κάτω μέρος του σκηνικού δεξιά και αριστερά όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα.
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Βήμα 4: Το σενάριο για τις 2 μορφές θα είναι το εξής: Για τον κ. Καβουράκη
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και για τον κύριο Αστεριάδη
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ενώ η επιλογή που έχουμε κάνει για τις δυνατότητες κατεύθυνσης των 2 αντικειμένων  είναι «περιστρέψιμο».
Τρέξτε το πρόγραμμα πατώντας την πράσινη σημαία και επιστρέψτε στο βιβλίο για να το αναλύσουμε εντολή προς εντολή:

Οι δύο πρώτες εντολές αφορούν τον προσδιορισμό της αρχικής θέσης των αντικειμένων. Οι εντολές αυτές τοποθετούν τους πρωταγωνιστές μας στις θέσεις όπου επιθυμούμε να ξεκινούν την κίνηση τους κάθε φορά που εκτελείται το πρόγραμμά μας. Συγκεκριμένα ο κ. Καβουράκης θα ξεκινάει πάντα από την θέση (200,-130) ενώ ο κ. Αστεριάδης από την θέση (-200,-130) όπως βλέπουμε παρακάτω:
Αρχικοποίηση για τον κ. Καβουράκη:
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Αρχικοποίηση για τον κ. Αστεριάδη:
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Είναι σημαντικό να επισημάνουμε ότι επειδή τα αντικείμενά μας μετακινούνται διαρκώς είτε επειδή τα σέρνουμε στην οθόνη είτε μέσω των σεναρίων που εκτελούμε, θα πρέπει να προνοούμε να ξεκινούν κάθε φορά από την ίδια θέση. Οι πρώτες δηλαδή εντολές κάθε προγράμματος πρέπει να τα τοποθετούν εκεί που θέλουμε να βρίσκονται όταν ξεκινάει η εκτέλεση του προγράμματος. Η διαδικασία αυτή ονομάζεται αρχικοποίηση θέσης και είναι ιδιαίτερα σημαντική για να μπορούμε να είμαστε βέβαιοι για την έκβαση των συμπεριφορών που αποδίδουμε στη συνέχεια στα αντικείμενα. 
Με την τρίτη εντολή που παρουσιάζεται στις επόμενες εικόνες οι μορφές μεταβαίνουν ομαλά από την αρχική θέση τους στα σημεία (-200,130) και (200,-130) αντίστοιχα. Αλλάζουν δηλαδή θέσεις:
Καβουράκης
[image: image43.png]oo 250)

[:0)

o





Αστεριάδης
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Με τις εντολές 
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 για τον Αστεριάδη και 
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 για τον Καβουράκη οι 2 μορφές μεταβαίνουν μετά την ομαλή τους μετακίνηση, ακαριαία στο ίδιο σημείο (3,13), όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα.
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Με τις δυο επόμενες εντολές για τον Καβουράκη 
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και για τον Αστεριάδη
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οι δύο μορφές κάνουν στροφή 90 μοιρών (αριστερά και δεξιά αντίστοιχα) και στη συνέχεια κινούνται ομαλά μέχρι τα σημεία (-220,20) και (220,20).
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Επειδή θέλουμε οι 2 μορφές να ξανασυναντηθούν από το σημείο αυτό, στο σημείο (0,120), στρίβουμε κατά 90 μοίρες δεξιά τον Καβουράκη και 90 μοίρες αριστερά τον Αστεριάδη και τους δίνουμε την εντολή ομαλής κίνησης μέχρι το σημείο συνάντησης.

Καβουράκης:
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Αστεριάδης:
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Αποτέλεσμα:
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Τέλος, θέλοντας να επαναφέρουμε τους ήρωες μας στην αρχική τους κατάσταση χρησιμοποιούμε την εντολή ομαλής κίνησης στα σημεία (200,-130) και (-200,-130) αντίστοιχα .
Σενάριο για τον κ.Καβουράκη:
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Σενάριο για τον κ.Αστεριάδη:
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και φτάνουμε στην τελική κατάσταση της ιστορίας μας:
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Στο παράδειγμά μας έχουμε ορίσει η κάθε κίνηση να διαρκεί 1 δευτερόλεπτο. Πειραματιστείτε με τον χρόνο ανάλογα με το πόσο αργά ή γρήγορα θέλετε να μετακινούνται οι ήρωες σας!
Περίληψη
Σε αυτό το κεφάλαιο εξετάσαμε τις εντολές κίνησης των αντικειμένων μας που μας προσφέρονται από το Scratch. Συνοψίζοντας, μπορούμε να διακρίνουμε 3 τρόπους κίνησης: 
Α) (Κίνηση και κατεύθυνση) προσδιορίζουμε την κατεύθυνση και ορίζουμε συγκεκριμένο αριθμό βημάτων για το αντικείμενό μας,
Β) (Κίνηση με συντεταγμένες) προσδιορίζουμε την απόλυτη θέση του αντικειμένου βάσει του συστήματος συντεταγμένων της σκηνής ή το μετακινούμε σχετικά βάση όμως του συστήματος συντεταγμένων,
Γ) (Ομαλή κίνηση) προσδιορίζουμε τις απόλυτες συντεταγμένες της νέας θέσης του αντικειμένου αλλά και το χρόνο που θέλουμε να διαρκέσει η κίνηση αυτή.
Δημιουργήσαμε τα πρώτα ολοκληρωμένα προγράμματά μας, αλλά μόλις αρχίσαμε… 
Ερωτήσεις
1. Όταν σε ένα έργο βλέπετε ένα χαρακτήρα να περπατάει στην οθόνη σας, και όταν αγγίζει τα όρια της οθόνης κάνει μεταβολή, ποιές εντολές θεωρείτε ότι έχουν χρησιμοποιηθεί;
2. Σε τι διαφοροποιείται η εντολή κινήσου ομαλά...δευτ. στο x,y, σε σχέση με την εντολή πήγαινε στο x,y;
3. Κατηγοριοποιείστε τους τρόπους κίνησης ενός αντικειμένου και δώστε τις διαφορές τους.
4. Με ποιους διαφορετικούς τρόπους θα μπορούσατε να τοποθετήσετε ένα αντικείμενο στο σημείο (200,-130); 
5. Αν δημιουργούσατε ένα πρόγραμμα στο οποίο ο κεντρικός χαρακτήρας κινούνταν μόνο στη κάθετη διάσταση, ποια εντολή θα επιλέγατε να χρησιμοποιήσετε;
6. Ποιά εντολή πιστεύετε ότι χρησιμοποιείται για την επανατοποθέτηση του pacman στην αρχική του θέση αφού τον πιάσει το φαντασματάκι;
7. Αναγνώρισε τις παρακάτω εντολές κίνησης, συμπλήρωσε τα κενά και περιγράψτε σύντομα τη λειτουργία τους.
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Δραστηριότητες
1) Στόχος σας είναι η προσομοίωση ενός παιχνιδιού, πιο συγκεκριμένα του παιχνιδιού «Λαβύρινθος».
Αφού κατεβάσετε από το διαδίκτυο μια εικόνα λαβυρίνθου και την θέσετε ως σκηνικό, με τα κατάλληλα εργαλεία, πρέπει να βρείτε όλες τις συντεταγμένες από τις οποίες θα περάσει ένα αντικείμενο, για να διασχίσει τη διαδρομή και να φτάσει από το σημείο εκκίνησης στο σημείο τερματισμού. 
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(Tip: χρησιμοποιείστε από την παλέτα εντολών της κίνησης τις μεταβλητές κατάστασης θέση x, θέση y)
Χρησιμοποιείστε τις συντεταγμένες που βρήκατε και προγραμματίστε το αντικείμενο, ώστε να διασχίσει την διαδρομή από το Α σημείο, στο Β.
2) Φτιάξτε τη δική σας τρομακτική ιστορία. Ο ήρωας σας θα διασχίζει ένα σκοτεινό μονοπάτι, και  ξαφνικά, θα εμφανιστεί μπροστά του ένα φιλικό φάντασμα. Αυτός όμως αγνοώντας το γεγονός ότι είναι φιλικό, θα αρχίσει να τρέχει προς την αντίθετη κατεύθυνση.
(Tip: θυμηθείτε ότι ένα αντικείμενο μπορεί να βρίσκεται και εκτός της σκηνής του Scratch)




Κεφάλαιο 5: Κίνηση


..................................... �Σε αυτό το κεφάλαιο: 


5.1 Σχετική κίνηση αντικειμένων


5.2 Κίνηση με συντεταγμένες


5.3 Ομαλή κίνηση


5.4 Ολοκληρωμένο παράδειγμα


..................................... �Δώσε μου τόπο να σταθώ και κινώ και την γη ακόμα…


   (Αρχιμήδης)				
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