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4. Κύνηςη: Εντολό επανϊληψησ επανϊλαβε ώςπου, οριςμόσ ςυντεταγμϋνων και 

αλλαγό ενδυμαςύασ  

 Δθμιουργιςτε ζνα νζο ζργο (από το μενοφ Αρχείο Νζο ζργο).  

 Ορίςτε ωσ υπόβακρο το boardwalk από τθν κατθγορία Εξωτερικοί 
χώροι 

 Ειςάγετε νζο αντικείμενο/μορφι τθν μορφι boy3_walking από 
τθν κατθγορία Άνκρωποι και μικρφνετε τθν μορφι του  

*Σε περίπτωςθ που δεν κυμάςτε ανατρζξτε ςτθν προθγοφμενθ 
ενότθτα 2 

Επιλζγοντασ τθν μορφι του παιδιοφ πθγαίνετε ςτθν καρτζλα 
Ενδυμαςίεσ και παρατθριςτε τισ άλλεσ Ενδυμαςίεσ/Μορφζσ που ζχει. 
Είναι οι υπόλοιπεσ εικόνεσ οι οποίεσ όταν εναλλάςςονται 
δθμιουργείται θ εντφπωςθ ότι κινείται. 

Συντεταγμζνεσ  

 Ειςάγετε κι άλλο υπόβακρο το xy-grid από τθν κατθγορία άλλα και κάντε κλικ από τθν καρτζλα υπόβακρα 
ςτο υπόβακρο αυτό.  
Τι παρατθρείτε;………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 
4.2 Υπόβακρο xy-grid και προςδιοριοςμόσ ςυντεταγμζνων 

Το υπόβακρο αυτό δείχνει τουσ άξονεσ των ςυντεταγμζνων και ζτςι μποροφμε να καταλάβουμε καλφτερα τισ 
διάφορεσ κζςεισ των αντικειμζνων. Παρατθριςτε ότι θ γάτα ςε ζνα νζο ζργο εμφανίηεται ςτο κζντρο του ςκθνικοφ 
και ζχει ςυντεταγμζνεσ x=0 και y=0.  

Κακϊσ μετακινοφμε το ποντίκι μασ πάνω ςτο ςκθνικό/υπόβακρο παρατθροφμε πωσ οι ςυντεταγμζνεσ x και y 
αλλάηουν. Για να βροφμε τθν κζςθ τθσ μορφισ μασ (boy3_walking) κάνουμε κλικ πάνω τθσ και παρατθροφμε ςτο 
κάτω μζροσ του περιβάλλοντοσ εργαςίασ τισ τιμζσ που ζχουν τα x και y του ςυγκεκριμζνου αντικειμζνου.  

Ζνασ δεφτεροσ τρόποσ να γνωρίηουμε κάκε ςτιγμι τισ ςυντεταγμζνεσ τθσ κζςθσ του χαρακτιρα 
μασ είναι να τςεκάρουμε από τθν παλζτα των εντολϊν κίνθςθσ τισ επιλογζσ κζςθ x και κζςθ y. 

Το αποτζλεςμα κα είναι να εμφανιςτοφν ςτθν κάτω δεξιά γωνία του ςκθνικοφ οι 
ςυντεταγμζνεσ του αντικειμζνου, οι οποίεσ κα αλλάηουν αυτόματα κάκε φορά που ο 
χαρακτιρασ αλλάηει κζςθ.  

4.1 Ειςαγωγι υποβάκρου και μορφισ 

4.3 Θζςεισ x και y 
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Δοκιμάςτε και μόνοι ςασ. Μετακινιςτε το χαρακτιρα ςε διάφορεσ κζςεισ ςτο ςκθνικό και παρατθριςτε τισ τιμζσ 
που παίρνουν οι μεταβλθτζσ κατάςταςθσ ςε κάκε περίπτωςθ. Πλζον ανά πάςα ςτιγμι μπορείτε να γνωρίηετε τθν 
ακριβι κζςθ των αντικειμζνων ςασ.  

 
4.4 Συντεταγμζνεσ τθσ μορφισ μασ ςτο ςκθνικό 

Καλό κα ιταν να κυμάςτε: 

Α) ότι ςτα οριηόντια άκρα, οι τιμζσ του x είναι οι -240 ςτο αριςτερό όριο και 240 ςτο δεξί όριο, 

Β) ότι ςτα κάκετα άκρα, οι τιμζσ του y είναι  οι 180 ςτο πάνω όριο και -180 ςτο κάτω όριο. 

Άρα, θ οκόνθ του Scratch ζχει πλάτοσ 240Χ2 = 480 και φψοσ 180Χ2 = 360. 

Η κζςθ που κζλουμε να βρίςκεται το αγόρι αρχικά είναι x= -179 και y=53 και θ κζςθ αυτι προςδιορίηεται από το 
κεντρικό ςθμείο τθσ μορφισ. 

 Κάντε κλικ πάνω ςτο ςκθνικό, μετακινθκείτε ςτθν καρτζλα υπόβακρα και διαγράψτε το υπόβακρο xy-grid 

Εντολι επανάλαβε ώςπου 

 Θζλουμε όταν ξεκινά το ςενάριο μασ το αγόρι να ξεκινά από τισ ςυντεταγμζνεσ x= -179 και y= -53. Για να 

κακοριςτεί αυτό χρθςιμοποιοφμε από τθν παλζτα Κινιςεισ τθν εντολι
και ειςάγουμε τα κατάλλθλα νοφμερα 

 Συνδυάςτε τισ ακόλουκεσ εντολζσ ζτςι ϊςτε το παιδί να αλλάηει ενδυμαςία ςυνεχϊσ και να φαίνεται ότι 
περπατά. Θυμθκείτε τθν άςκθςθ Κίνθςθ1. 

 
4.5 Εντολζσ - Περπάτθμα 
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 Πόςα δζκατα του δευτερολζπτου πρζπει να περιμζνει;  

 Αποκθκεφουμε με το όνομα: Κίνθςθ2_Επώνυμό_μασ 

 Ειςάγετε και δεφτερθ μορφι τθν Girl2_Walking και αντιγράψτε τισ εντολζσ πάνω από τθν δεφτερθ μορφι 

 Ορίςτε όταν ξεκινά το ςενάριο το κορίτςι να ξεκινά από τισ ςυντεταγμζνεσ x= 222 και y=-53 

 Προκειμζνου οι δφο μορφζσ να περπατοφν ζωσ ότου ςυναντθκοφν (θ μία αγγίξει τθν άλλθ) αφαιρζςτε τθν 

δομι επανάλθψθσ για πάντα και αντικαταςτιςτε τθν με τθν εντολι  
4.6 Εντολι επανάλαβε ώςπου 

και ςτθν παράμετρο τθσ εντολισ ειςάγετε από τθν παλζτα εντολϊν 
αιςκθτιρεσ τθν εντολι αγγίηει το και επιλζξτε το Girl2_Walking  

 Όμοια εργαςτείτε και ςτθν μορφι του κοριτςιοφ  

 Ζπειτα ειςάγετε τθν εντολι κινιςου και ορίςτε οι δφο μορφζσ να 
κάνουν 10 βιματα πίςω (υπόδειξθ ορίςτε -10 βιματα)  

 Να ανταλλάςουν ζνα χαιρετιςμό (εντολζσ: πεσ και περίμενε) και ζπειτα 
να ςυνεχίςουν να κινοφνται για πάντα (οι εντολζσ για το περπάτθμα με αντιγραφι ειςάγονται από κάτω 
μζςα ςτθν αντίςτοιχθ δομι επανάλθψθσ). 

 Αποκθκεφςτε τισ αλλαγζσ  

 

 

 

 
  

4.7 Εντολι αγγίηει 


